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RESUMEN

En la actualidad la catedra de matematicas viene siendo un tema relevante dentro del
area de educacion, los primeros niveles no estdn exceptos de esto, por lo que es importante
combinarlos con métodos de ensefianza basados en juegos, por ello la investigacion tiene como
objetivo determinar estrategias para la ensefianza de la matematica en nifios de Inicial 11, a través
de los juegos populares, en la Escuela de Educacion Basica “Jests Infante” de la ciudad de
Riobamba, mediante una metodologia de disefio no experimental y un estudio de tipo de analisis
bibliografico relativo al tema, en el que se empleo el método descriptivo, teniendo como
poblacion de estudio 22 estudiantes de inicial II paralelo “A” de la mencionada institucion
educativa, donde se emple6 como instrumento la ficha de observacién. Teniendo como
resultados que la mayoria de los estudiantes han adquirido habilidades en area de matematicas
mediante la aplicacion de juegos tradicionales, concluyendo que a través del analisis tedrico y
bibliogréafico, se ha evidenciado que los juegos populares son una herramienta efectiva para la
ensefianza de las matematicas en nifios del nivel inicial 11. Estos juegos promueven el desarrollo
cognitivo, el aprendizaje activo y la motivacion de los nifios, permitiéndoles explorar y
comprender conceptos matematicos de manera lddica.

Palabras claves: Juego, Ensefianza, Matematicas, Ficha de Observacion.



ABSTRACT

Nowadays, the teaching of mathematics has become a relevant topic within the
field of education, the first levels are not exempt from this, so it is essential to combine
them with teaching methods based on games, therefore the research aims to determine
strategies for the teaching of mathematics in children of Initial IT, through popular games,
The research was conducted through a non-experimental design methodology and a
bibliographic analysis study on the subject, using the descriptive method, with a study
population of 22 students of the II parallel "A "grade of the above-mentioned educational
institution, where the observation card was used as an insttument. The results showed that
most of the students have acquired skills in mathematics through the application of
traditional games, concluding that through theoretical and bibliographic analysis it has
been shown that popular games are an effective tool for teaching mathematics to children
of the initial level II. These games promote children's cognitive development, active
learning, and motivation, allowing them to explore and understand mathematical concepts
playfully.

Keywords: Game, Teaching, Mathematics, Observation Sheet.

Revised & updated. aronsorasian?
by: Chaver e
Alfonso Fabian Martinez Chavez. MsC

ENGLISH PROFESSOR
c.c. 0602778268




CAPITULO |
1. INTRODUCCION

En la actualidad la catedra de matematicas viene siendo un tema relevante dentro del
area de educacion, que va desde los primeros niveles de formacion y aporta el desarrollo
personal, por ello alli se debe considerar buscar la mejor manera de ensefiar, una ensefianza
que vaya desde el nivel inicial, se debe tener en cuenta que los primeros afios de aprendizaje
deben ser a través de la metodologia del juego, cuya finalidad sea obtener aprendizajes
conscientes y significativos en los nifios.

Puesto que los nifios aprenden més mientras juegan, por lo que este trabajo de
investigacidn se centra en poner en practica actividades que se convierte en el eje central del
proceso de ensefianza aprendizaje, principalmente dentro de un centro educativo,
proporcionando a los nifios habilidades que les permitan explorar nuevos contextos, estar en
estados de alerta, desarrollar la sensibilidad ante las percepciones, destrezas de resolucion
de problemas, fortalecer habilidades de toma de decisiones y reaccién ante los juegos.

El presente proyecto parte de informacion centrados en bases tedricos confiables
referentes a los juegos populares y la ensefianza de la matematica, desde edades tempranas,
para proponer actividades que fortalezca la ensefianza.

Este trabajo constade los siguientes capitulos y contenidos.

Capitulo 1, incluye la introduccion, antecedentes del tema, el planteamiento del
problema, la justificacion del estudio, y los objetivos generales y especificos de la
investigacion.

Capitulo 11, se sefialan los Antecedentes Investigativos, las fundamentaciones
correspondientes a las dos variables de la investigacion.

Capitulo 111, se sefiala el enfoque, disefio, tipo de investigacion, nivel de
investigacion, poblacién y Muestra, técnicas e instrumentos para recolectar y procesar la
informacion obtenida.

Capitulo 1V, se presentan los resultados de la investigacion, incluyendo las tablas y
gréaficos estadisticos elaborados para analizar los datos obtenidos a través del instrumento de
investigacion.

Capitulo V, hace referencia a las conclusiones y recomendaciones basadas en el
analisis estadistico de los datos. Es importante destacar los hallazgos clave y sugerir
diferentes juegos los cuales beneficien una ensefianza adecuada, los mismo son utilizados
por las docentes.

Por ultimo, se expone las referencias bibliograficas, las cuales se tomaron en cuenta
para la realizacion de esta investigacion, constando los anexos correspondientes.
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1.1. Antecedentes

Estas investigaciones previas demuestren la eficacia de los juegos en la ensefianza
de las matemaéticas, asi como guias de juegos populares utilizados en contextos educativos
y sus beneficios en el desarrollo de habilidades matematicas.

En una investigacion que fue realizada en la Universidad De Cantabria en Espafia,
Facultad de Educacion, por Ruiz Marta (2017) con el tema, EL JUEGO: UNA
HERRAMIENTA IMPORTANTE PARA EL DESARROLLO INTEGRAL DEL
NINO EN EDUCACION INFANTIL, tuvo como propésito indagar sobre la importancia
que tiene el juego en la etapa inicial y sobre todo saber como los docentes utilizan el juego
dentro del aula. Para lo cual se ha utilizado dos técnicas de recoleccion de datos como son
la: observacion participativa y una entrevista a profundidad. Teniendo como resultado que,
la mayoria de los docentes no lo toman con seriedad el tema de los juegos, tampoco lo
utilizan de forma adecuada dentro del aula, deciden utilizar el juego para mantener ocupados
a los nifios, m&s no lo ven como una metodologia a utilizar para un desarrollo integral
correcto de los nifos.

También se encontr6 una investigacion referente al tema en la Universidad
Politécnica Salesiana sede Quito, con el tema;: PRACTICAS DE ENSENANZA DE
LOGICA MATEMATICA EN EDUCACION INICIAL EN LA INSTITUCION
EDUCATIVA “VICTORIA” BILINGUAL CHRISTIAN ACADEMY DE QUITO,
realizado por, Saltos Vanessa (2015) , donde resalta como ensefiar matematica de manera
ludica, mediante el uso de una ficha de observacién para los docentes, de esa forma observo
cémo se planifica en el &mbito I6gico matematico para una ensefianza correcta. En donde
resalta la importancia que se debe dar a nifios de edades de 4 a 5 afios, porque es en donde
el nifio demuestra gusto o disgusto por la matematica, es alli donde se debe guiar a los nifios
mediante el arte del juego trabajo de esta forma dara lugar el desarrollo del pensamiento
matematico.

Y por ultimo el siguiente trabajo que se describe a continuacion se relaciona con la
investigacién planteada, ya que muestra los diferentes juegos tradicionales que favorecen en
la ensefianza de las matematicas en nifios de inicial, como es la: ELABORACION Y
APLICACION DE LA GUIA DIDACTICA DE JUEGOS TRADICIONALES “ME
DIVIERTO JUGANDO” PARA EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA
LOGICO MATEMATICA EN LOS NINOS Y NINAS DE 4 A5 ANOS DEL CENTRO
DE EDUCACION INICIAL “JUAN SAMANIEGO” DE LA PARROQUIA
QUIMIAG, CANTON RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, PERIODO
2013-2014, con la autoria de Ceballos Dary (2015) de la Universidad Nacional De
Chimborazo, con esta guia se logro que los nifios puedan incrementar la inteligencia logico
matematico los cuales seran Utiles para la vida cotidiana como son las: nociones de tiempo,
espacio, poco, mucho, nada, conjuntos entre otros, cabe mencionar que los juegos varian de
acuerdo a la region.
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1.2. Planteamiento del problema

A nivel mundial, los docentes comprenden claramente que es necesario que se
actualicen en estas nuevas estrategias metodoldgicas, ya que asi se demanda. Pues en este
sentido, la implementacion de dicha propuesta curricular obliga al y a la docente, repensar y
reformular el planeamiento de sus lecciones de una manera muy distinta a la sugerida por el
Programa de Estudios anterior (Espeleta et al., 2016).

El objetivo del juego en Ecuador referente a la educacion es, promover el aprendizaje
y desarrollo de habilidades en los estudiantes especialmente en el nivel inicial, para los
cuales se puede trabajar con canciones en las que se recita partes de series numeéricas, juegos
en los que se presentan parte de series numéricas con los dedos, caseria de nimeros, juegos
de agregar, quitar, estos recursos sirven también para trabajar el contexto ordinal, incluyendo
las construcciones de nociones de tiempo, figuras, identificar una cantidad de otras una serie
numérica (Loja, 2010).

Ademas, algunos juegos populares pueden no abordar todos los temas y habilidades
matematicas que se necesitan para el aprendizaje efectivo, lo que puede limitar su utilidad
en el aula. También puede haber una falta de recursos y capacitacion para los docentes en
cuanto a como integrar los juegos de manera efectiva en su ensefianza de las matematicas.

Al acudir a realizar las practicas en diferentes instituciones se observo que en el tema
de aplicacion de juegos populares dentro de los ambitos de ensefianza de la matematica no
se aplica, por ende, se logré detectar que los nifios tienen falencias al momento de reconocer,
diferenciar numeros, tamafios, nociones, entre otras, ocasionando que los nifios no alcancen
con los objetivos del &mbito establecido. A través de la ficha de observacion se pudo verificar
que existen falencias en el desarrollo del &mbito I6gico matematico, cuyos resultados ayuda
a establecer nuevas propuestas de mejora con los nifios.

1.3. Justificacion

Considerando que la edad de los nifios es fundamental para el aprendizaje, como
docente se busca plantear estrategias que fortalezca el aprendizaje de la matematica a
tempranas edades, con la presenta investigacion busco motivar a los docentes a utilizar los
juegos populares para la ensefianza de las matematicas, para ensefiar matematicas de manera
efectiva, y fue factible de realizar la investigacion ya que hubo apertura por parte de la
escuela y las autoridades, Ademas, fue un trabajo en conjunto con la institucion para el
bienestar de los estudiantes.

Los juegos ademas de divertir y entretener también educan: los verdaderos
protagonistas de los juegos, de la educacidn, en sus primeras etapas son los nifios; los adultos
deben acompafiar y favorecer las condiciones para una actividad libre y enriquecedora,
auténoma y variada, diversa y solidaria. El juego es una actividad compleja que incita al
nifio a descubrir y utilizar su propio cuerpo (percepcion, equilibrio, elasticidad, coordinacion
psicomotora), su inteligencia (experiencia, relacion con el medio socio natural) o su
personalidad (acomodacién, confrontacion, dominio de si). Es por ello, que a pesar que
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existe un gran numero de juegos que a pesar que no hayan sido ideados con esta finalidad,
tienen grandes posibilidades formativas y educativas (Montero, 2004).

El componente heuristico en la ensefianza de la matematica implica el arte del
descubrimiento, es decir, se busca que el nifio se despierte su curiosidad, provocando la
inquietud, motivando la creatividad y ofreciendo posibles estrategias lidicas que potencien
el pensamiento imaginario infantil. Por lo tanto, uno de los retos en la formacion docente en
el nivel inicial constituye la revalorizacion del jugar aprendiendo y el aprender jugando,
donde la creacion simbolica, a través de representaciones significantes generadoras de
constructos simbdlicos matematicos se construyen a partir de las escenas ludicas propiciadas
como estrategias de ensefianza.

De acuerdo con lo manifestado anteriormente la propuesta de investigacion es
pertinente porque ayudard a trabajar conceptos matematicos de manera ltdica y divertida, lo
que facilita el aprendizaje y la comprensién de estos. Ademas, los juegos permiten
desarrollar habilidades sociales como la cooperacion, el respeto y la tolerancia, lo que
contribuye al desarrollo integral de los nifios.

Hablar de la importancia de los juegos populares en los nifios para ensefiar y aprender
matematicas a tempranas edades es esencial que los nifios demuestren curiosidad e interés
hacia este &mbito, gracias a los juegos populares los nifios logran desarrollar habilidades
como, reconocer numeros, diferenciar formas y tamafos, distinguir colores, ordenar objetos,
respetar turnos. Estos juegos no solamente ayudan al ambito l6gico matematico si no que,
desarrolla la motricidad fina y gruesa al momento de saltar, correr, agachar, girar y agarrar
objetos.

Se considera adecuado para favorecer el proceso de ensefianza de la matematica
respaldada por fundamentos tedricos y se presenta como recursos practicos para docentes y
educadores. contribuye al desarrollo de estrategias pedagdgicas innovadoras que promuevan
el aprendizaje significativo de las matematicas en nifios de nivel inicial Il, a través del uso
creativo y efectivo de juegos populares.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General
Determinar los juegos populares para la ensefianza de la matematica, en nifios de
inicial I, en la Escuela de Educacion Basica “Jesus Infante” ciudad de Riobamba.

Objetivo Especificos
e Analizar el uso de los juegos populares como recurso para la ensefianza de la
matematica en los nifios de inicial 11.
o Determinar los juegos populares que beneficien la ensefianza de las matematicas en
nifios del nivel inicial 1I.
e Proponer juegos populares que favorezcan el proceso de ensefianza de la matematica.
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CAPITULO 11
2. MARCO TEORICO

2.1. Los juegos

En este apartado se describird brevemente la evolucion que ha tenido el juego a lo
largo de la historia segun Meneses & Monge (2001):

El juego, en el paleolitico, fue considerado como un proceso importante dentro
de la sociedad debido a que los cambios que éste generaba eran beneficiosos
para el desarrollo del ser humano en esa época. En este sentido el hombre
primitivo jugaba por instinto, placer y diversion, ya que toda actividad fisica
considerada como juego lo realizaba por necesidad (p. 2).

Aproximadamente 4.000 afios A. C., se dice que surgieron los juegos relacionados
con los tableros, los juegos de pelota méas organizados, jabalina, entre otros, pues todos estos
con una intencién de entretenimiento y deporte.

Al transcurrir el tiempo en diferentes culturas y paises el juego ha ido
evolucionando. Al respecto se habla de Babilonia, pues aqui aparece un juego parecido al
actual boxeo, cuyo nacimiento segln se encuentra en la Inglaterra de los siglos XVII-XVIII
y se establecen diversos juegos en fiestas populares (Gonzélez, 2014)

Tiempo después en Egipto en el afio 3.000 A. C, se inician los juegos de bolos, los
juegos de malabares y los juegos de pelota con ligeras modificaciones, demostrando una
clara evolucién. Continuando con la historia del juego, en India hacia el afio 2.000 A. C,
surgen una serie de juegos de canicas, mientras que en el afio 1.000 A. C contintan los juegos
de pelota con un mayor grado de evolucion y sofisticacion, en donde existian reglas
especificas para cada juego, quienes lo realizaban eran los mayas, aztecas, etruscos, y los
indios.

Finalmente se menciona cdmo el juego aparecio en las culturas clasicas de Grecia 'y
Roma. En Grecia, los juegos estaban relacionados al culto de los dioses, ya que estos eran la
inspiracion para todo tipo de competencias deportivas y ludicas. En ese entonces los juegos
populares hacian referencia los juegos de competencia como eran luchas, saltos, danzas, y
juegos con pelota.

En Roma, el juego tenia una funcion importante como medio para descansar la mente
después del trabajo y el esfuerzo fisico del dia a dia. Entre los juegos mas destacados de esta
época se encontraban los columpios, balanzas, juegos circenses y de gladiadores,
naumaquias y los juegos de pelota. A lo largo del tiempo, el juego ha evolucionado y ha
tomado diferentes formas en cada cultura, pais o ciudad. En su mayoria, los nifios son
quienes practican estos juegos ya que proporcionan diversion y placer al mismo tiempo que
favorecen su desarrollo integral y aprendizaje significativo.

Algunos autores, como los que se mencionan a continuacion, emiten sus criterios
acerca del juego:

De acuerdo Flinchum (1988) “el juego abastece al nifio de libertad para liberar la
energia que tiene reprimida, fomenta las habilidades interpersonales y le ayuda a encontrar
un lugar en el mundo social” mismo que ha sido citado por Meneses & Monge (2001).
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De la misma forma para Brower (1988) citado por Villabrille (2015) dice que, “el
juego no es un lujo, sino una necesidad para todo nifio en desarrollo”.

El juego es una actividad inherente a todo ser humano. A través de él, aprendemos a
relacionarnos dentro del &mbito familiar, material, cultural y social. Es un concepto muy
amplio y de muy ricos matices, lo que hace dificil su categorizacion (Rios, 2013).

Los autores concuerdan que, el juego es una herramienta fundamental para que los
nifios aprendan a establecer relaciones sociales con otras personas y a resolver problemas
propios de su edad. A pesar de los beneficios que ofrece el juego, los adultos a menudo lo
ignoran y no lo consideran importante en comparacion con actividades que puedan reportar
beneficios econdmicos y tangibles. Algunos incluso ven el juego como una pérdida de
tiempo y obligan a los nifios a realizar actividades que no son adecuadas para su edad, sin
valorar las experiencias valiosas que pueden obtener a través del juego.

2.1.1. ;Por que considerar a los juegos para la ensefianza?

Los juegos populares pueden ser una herramienta eficaz para ensefiar matematicas a
los nifios. A menudo, a los nifios les resulta dificil mantenerse comprometidos con la
ensefianza tradicional de matematicas, que puede ser aburrida y monotona, y esto puede
llevar a una falta de interés y motivacion en la materia, por otro lado, son divertidos y
emocionantes para los nifios, lo que los mantiene comprometidos y motivados. Ademas,
muchos juegos populares requieren pensamiento logico y habilidades matematicas, lo que
permite a los nifios practicar estas habilidades de una manera practica y emocionante, pueden
ser una excelente manera de ensefiar matematicas a los nifios y fomentar su interés en la
materia.

e Rompen la monotonia de los ejercicios mecanicos, lo que ayuda a mantener el interés
de los estudiantes.

e Generan una actitud positiva hacia los desafios matematicos, promoviendo el rigor
necesario para aprender nuevos conceptos.

e Permiten aplicar procedimientos matematicos en diferentes situaciones, fomentando
la flexibilidad y el razonamiento.

e Los juegos inclusivos también brindan oportunidades para que todos los alumnos
participen, independientemente de sus capacidades.

e Estimulan actitudes y habitos positivos hacia el trabajo escolar y promueven
cualidades individuales como la autoestima y la confianza, ya que algunos juegos
ofrecen la oportunidad de ganar y perder, reconociendo tanto los éxitos propios como
los de los comparieros.

2.1.2. Beneficios de los juegos
Figura 1. Beneficios del juego
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Fuente: https://www.facebook.com/MuseoTinMarin/posts/6-beneficios-del-
juego-el-juego-cumple-un-papel-importante-en-el-desarrollo-de-
¢/10156921271611244/

Por otro lado, los juegos a pesar de llevar una ventaja en todos los ambitos
establecidos, especialmente dentro de las instituciones educativa se ha ido perdiendo su
importancia, es por ello por lo que se presenta los siguientes juegos populares que favorecen
la ensefianza de la matematica.

2.1.3. Los juegos populares

Al juego se le puede definir como una actividad fundamental para el desarrollo y el
aprendizaje en las primeras etapas. Los juegos son considerados como parte de la experiencia
humana y son innatos a todas las culturas y sociedades. Posiblemente, las primeras
expresiones de los seres humanos sean las cosquillas, combinadas con la risa, de manera
ludica. Para comprender el concepto de los juegos populares se define por partes separadas,
basadas en la Real Académica de la Lengua.

e Juego: “Accion y efecto de jugar por entretenimiento”

® Popular: “(Del lat. popularis). Perteneciente 0 relativo al pueblo, que es peculiar del
prueblo o procede de €1”.

Es decir que los juegos populares son actividades recreativas ludicas de gran valor y
tradicion, que son considerados desde la antigliedad una de las formas de recreacion Unica,
mismas que se ha venido transmitiendo de generacion en generacion en las cuales tal vez
haya presentado algunas modificaciones, pero el objetivo siempre serd, la diversion,
entretenimiento el cual se utiliza para la ensefianza especialmente de la matematica dentro
de la educacion inicial.

2.1.3.1. La rayuela

El origen del juego se desconoce, pero se relaciona a los tiempos de las civilizaciones
griega y romana. En Ecuador fue incluido en el tiempo de la Colonia por los monjes que
ensefiaban en las iglesias quitefias a los nifios ecuatorianos (Rosales, 2018).
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Tabla 1. Larayuela

Tema La rayuela
Objetivo Saltar y aterrizar en los diferentes cuadros numerados sin pisar las lineas.
. o Tiza
Materiales

e Fichas

Procedimiento

Para el desarrollo del juego, los jugadores proceden a dibujar con
latiza o el carbon la figura, colocar los nimeros del o al 10, el estudiante
debe ir saltando dentro de cada casillero nombrando el ndmero y
observando su secuencia. También se puede ensefiar la secuencia de
numeros de dos en dos, saltando en el 0,2,4,6,8,10. Una forma divertida
de practicar sumas y restas es colocar diferentes operaciones en varias
tapas y luego el estudiante debe lanzar hacia la respuesta correcta
(Céceres Cabrera et al., 2020).

Figura 2.La rayuela

Fuente: https://www.pinterest.es/pin/1001980617069939200/

Logro
alcanzar

Al aplicar este juego popular en el nivel inicial es que, ayuda a
que los nifios puedan distinguir los nimeros, identificar el orden, seguir
la secuencia numérica, sobre todo permite que los nifios despierten sus
habilidades de conteo y de razonamiento.

Elaborado: Guacho Carmen

2.1.3.2. Las canicas

Los primeros antecedentes de los que se tiene noticia se remontan al antiguo Egipto,
pues se han encontrado en la tumba de un nifio egipcio de alrededor del afio 3000 a.C. Por
otro lado, en la Roma Antigua el juego era muy popular entre los nifios, popularidad que
perduro durante la Edad Media. Aun a principios del siglo XX algunas canicas fueron hechas
de piedra. Mientras los griegos jugaban con astragalos, bellotas, castafias o aceitunas
lanzandolos a un agujero, los romanos lo hacian con nueces y avellanas. (MURILLO, 2010)
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Tabla 2. Las canicas

Tema Las canicas
L. Lanzar canicas y tratar de golpear las canicas de tus oponentes
Objetivo y golp P
para ganarlas.
e Canicas
Materiales e Tiza

e Semillas de diferentes plantas.

Procedimiento

Se inicia realizando un agujero en la tierra o trazando los circulos
de diferentes tamafios y los nifios deben formar una fila, a cierta
distancia deben tratar de lanzar para que ingresen en los agujeros.
Podemos hacer que cuenten cuantas canicas ingresaron dentro del
agujero y cuantas quedaron fuera del circulo. (Caceres, Garcia, Alvarez,
& Cardenas, 2020)

Figura 3. Las canicas

Fuente: https://www.pinterest.es/pin/175288610470347699/

Logro
alcanzar

e Aprenden a identificar tamafios, grande, mediano, pequefio,
inconscientemente aprende a sumar y restar.

e Ayuda a desarrollar habilidades motoras finas, coordinacion ojo-
mano y destreza manual en los nifios.

e Fomenta la socializacion, la competencia sana y el trabajo en
equipo.

e Se trabaja nociones dentro fuera e identificar tamafos, diferenciar
nada, poco, mucho.

Elaborado: Guacho Carmen

2.1.3.3. Gato y el raton

La primera referencia que existe es la que sefiala al fabulista griego del siglo VI
a.C. Esopo, a quien se le atribuye la fabula ‘El gato y los ratones’ (en algunos lugares se
encuentra bajo el titulo ‘Los ratones y el gato’) (Cueva, 2017), diversos escritores aporta con
su informacion para determinar el origen de este peculiar juego popular, que empez6 como
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una fabula pero al darse cuenta de la popularidad que representaba el mismo, las personas
optan por convertirlo en un juego, aunque en algunos paises se ha variado los nombres a
este juego, la finalidad sigue siendo el mismo el de divertirse con los demas.
Tabla 3. Gato y el raton
Tema Gato y el raton

El objetivo del gato es atrapar al raton, mientras que el objetivo
del ratén es escapar del gato.
Materiales e No se necesita materiales.

Los nifios forman un circulo tomado de las manos. En este juego,
se selecciona a un nifio como el ratén y se lo coloca dentro del circulo.
Luego, otro nifio seleccionado, el gato, se coloca fuera del circulo y
comienza el siguiente dialogo:

e Gato: jRaton, raton!

e Ratdn: ;Qué quieres gato ladrén?

e Gato: jComerte quiero!

e Raton: jComeme si puedes!

e Gato: jEstas gordito!

e Ratdn: jHasta la punta de mi rabito!

Durante el juego los integrantes van gritando; por aqui si... por
aqui no... El gato persigue al raton, rompiendo la cadena del circulo o
filtrandose entre los nifios. El otro huye. En este juego, la cadena
defiende al raton. El juego se termina cuando el gato logra alcanzar al
raton, y alli empieza el juego de nuevo con los mismos pasos.
(Ministerio de Educacion , 2016)

Objetivo

Procedimiento

Figura 4. El gato y el raton
Tl L L —

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=t7JiBD7DU7w

Logro e Aprenden a diferenciar objetos que se encuentran fuera de un
alcanzar circulo y los que se encuentran dentro del circulo.
e Acatan d6rdenes y respeta turnos.
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o Desarrollan habilidades perceptivas espaciales y temporales,
capacidad de orientacion espacial, coordinacion dindmica
general y control postural, asi como del esquema corporal.
(Ministerio de Educacién , 2016)

Elaborado: Guacho Carmen

2.1.3.4. Agua de limon

Agua de limon es un juego infantil también es una ronda tradicional de origen
colombiana, este es uno de los juegos populares que en algunos lugares lo conocen como
rondas infantiles, la aplicacion de este juego en diversas ensefianzas dentro del nivel inicial
favoreciendo que el nifio aprenda a formar y diferenciar conjuntos, de forma ludica.

Tabla 4. Agua de limon

Tema Agua de Limén
Objetivo Escuchar la orden y formar conjuntos al terminar de cantar.
Materiales ¢ No se necesita materiales

Se juega con un namero par o impar de participantes que se
ubican formando un circulo o ronda y giran tomados de la mano
mientras cantan (Ramos et al., 2018)

Agua de limon
VVamos a jugar

El que queda solo
iSolo quedara! hey!

Es una ronda en la que van interactuando y cantando en una sola
voz, hasta que la voz guia o lider, dé la orden de formar grupos de
diferentes nimeros de integrantes o participantes, el participante que
quede solo deberd cumplir una penitencia, ya sea hacer adivinanzas,
trabalenguas, entre otras actividades que decida.

Procedimiento

Figura 5.Agua de limon

el m"

Fuente: https://deblogsyjuegos.wordpress.com/2015/11/19/agua-de-limon/

21


https://deblogsyjuegos.wordpress.com/2015/11/19/agua-de-limon/

Logro
alcanzar

e Aprenden a conformar conjuntos con nimeros conocidos.
« Permite la convivencia con los integrantes.

Elaborado: Guacho Carmen

2.1.3.5. El escondite

Se cree que se origind en la antigua Grecia, donde los nifios jugaban a
"apodidraskinda”, este juego fue testimoniado por primera vez por Julius Pollux, un escritor
griego del siglo Il. A este juego de dificil nombre se jugaba tal y como lo hacemos
actualmente, luego, en la Edad Media, se jugaba en Europa bajo el nombre de "esconderse
y buscar". A lo largo de los afos, el juego se ha adaptado y ha adquirido diferentes nombres
y variantes en diferentes culturas (Munuera, 2014).

Tabla 5. El escondite

Tema El escondite
El jugador que cuenta intenta encontrar a todos los demés
Objetivo jugadores esconfjidos enel menor tiempo posible. _
Para los jugadores escondidos es permanecer ocultos y evitar ser
descubiertos hasta que se haya encontrado a todos los demas.
Materiales e No se necesita materiales.

Procedimiento

Un jugador se designa como “el que cuenta” y se cubre los 0jos
mientras los demas jugadores buscan un lugar para esconderse. Una vez
que el jugador que cuenta termina de contar hasta cierto nimero (por
ejemplo, 10), comienza a buscar a los demas. Los jugadores escondidos
deben permanecer en silencio y tratar de no ser descubiertos. Si un
jugador es encontrado, se une al jugador que cuenta para buscar a los
demaés. El altimo jugador en ser encontrado es el ganador y se convierte
en "el que cuenta” en la siguiente ronda.

Figura 6. El escondite

Fuente: https://www.freepik.es/vector-gratis/ninos-jugando-al-escondite-parque 26217298.htm

Logro
alcanzar

e Actividad divertida que fomenta el ejercicio fisico y el juego al
aire libre.
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e Ayuda a desarrollar habilidades sociales, como la
comunicacion, la cooperacion y la resolucion de conflictos, ya
que los nifios deben trabajar juntos para establecer las reglas y
jugar de manera justa.

e Ayuda a mejorar la atencién y la concentracién de los nifios, ya
que deben estar atentos a su entorno y pensar en estrategias
para esconderse y evitar ser descubiertos.

Elaborado: Guacho Carmen

2.2. Ensefianza de la Matematica

“La matematica siempre ha sido un area dificil de entender, por lo que hoy en dia las
nuevas formas de ensefiar apuntan a que los nifios resuelvan situaciones problematicas de la
vida cotidiana; es decir, utilicen la mateméatica como una herramienta que contribuya a
buscar y encontrar soluciones.” (Ministerio de Educacion del Pert, 2020). Es por ello por lo
que la educacion debe incluir desde los primeros afios a las matematicas en la ensefianza
donde los nifios puedan descubrir el mundo mediante las experiencias vividas con el cual se
espera una ensefianza adecuada misma que se ird desarrollando y adquiriendo nuevas
experiencias a lo largo de su vida.

Por otro lado, la RAE define a la ensefianza como “la accion y efecto de ensefiar, de
la misma manera define como un conjunto de conocimientos, principios, ideas que se
ensefian a alguien”.

La ensefianza de la matematica empieza desde el momento que el nifio observa, toca
que lo rodea, donde descubra los diferentes materiales que se encuentra, para iniciarse en la
estructuracion de su pensamiento, organizando y reorganizando su aprendizaje. Este es un
proceso, sencillo, que el nifio realiza continuamente. En este punto el docente se convierte
en un facilitador que acompafa en el proceso de la ensefianza en el cual debe brindar
estrategias que favorezcan y refuercen su aprendizaje, una las estrategias mas utilizadas son
las del juego trabajo, mientras los nifios van jugando aprenden inconscientemente.

Ademas, existen causas que hacen de la ensefianza de las matematicas sea un proceso
tedioso y poco significativo, como por ejemplo: cuando no existen en el aula los medios para
este fin; los espacios para la interaccion entre docente y estudiantes, a lo largo del desarrollo
de las tematicas, no son los adecuados, el articular de forma reflexiva este conjunto de
elementos de la educacidn, pueden llegar a convertir el aula de clase en un verdadero recinto
donde se construya conocimiento de una forma dindmica, libre y en continua relacion con el
medio. De esta forma, la ensefianza de las matematicas pueda convertirse en un eje
fundamental, que fortalezca habilidades, capacidades y competencias en los estudiantes, de
modo que reconozcan su importancia a partir de la utilidad practica de los juegos populares
dentro de la educacion (Coronado & Garcia, 2011). Logrando una trascendencia del
conocimiento aprendido y construido en el aula mas alla de los muros institucionales, en
donde puedan poner en préactica en la vida cotidiana.

Es fundamental proporcionar a los docentes los medios necesarios para ensefiar las
matematicas de manera efectiva. Esto implica contar con materiales didacticos adecuados,
como manipulativos y tecnologia, que permitan a los estudiantes experimentar y visualizar

23



conceptos matematicos de forma concreta. Ademas, es importante que los docentes tengan
acceso a recursos actualizados y relevantes que les permitan enriquecer sus metodologias de
ensefianza.

Los espacios para la interaccion entre el docente y los estudiantes también son clave
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. Es necesario fomentar un
ambiente colaborativo donde los estudiantes puedan expresar sus ideas, plantear preguntas
y participar activamente en la construccion del conocimiento. Esto implica promover el
didlogo, el trabajo en equipo y la resolucion de problemas de forma conjunta.

Otro aspecto importante es la reflexion sobre como integrar todos los elementos
educativos de manera coherente y significativa. Esto implica disefiar situaciones de
aprendizaje que conecten las matematicas con el mundo real y con otras areas del
conocimiento. Por ejemplo, se pueden utilizar juegos populares como estrategia didactica
para fortalecer habilidades matematicas mientras se reconocen sus aplicaciones practicas en
la vida cotidiana.

En resumen, para que la ensefianza de las matematicas sea efectiva y significativa,
es necesario contar con recursos y materiales adecuados, fomentar espacios de interaccion
entre docentes y estudiantes, y reflexionar sobre como integrar de manera coherente todos
los elementos educativos. De esta manera, se puede lograr que los estudiantes reconozcan la
importancia practica de las matematicas y puedan aplicar los conocimientos.

2.2.1. Beneficios de la ensefianza de la matematica

La llegada de las matematicas a la escuela es importante porque los nifios a los que
les va bien en matematicas tienden a hacerlo muy bien sin dificultades. Las matematicas son
importantes mas adelante porque los nifios desarrollan habilidades de pondran en préactica
en algin momento de su vida cotidiana.

Ademas de preparar a los nifios para el éxito académico posterior, las habilidades
matematicas son fundamentales para habilidades importantes como la resolucion de
problemas, identificar objetos y diferenciar.

Las areas de desarrollo de los nifios, como la inventiva, la persistencia, la
imaginacion, la resolucién de problemas y las habilidades para tomar decisiones se
desarrollaran y moldearan de manera positiva, 1o que constituird una base sélida para su
desarrollo futuro dentro y fuera de la escuela (Munn, 2006). Matematicas no significa
planificar actividades relacionadas Unicamente con nimeros, el concepto de matematicas
estd en todas partes en sus rutinas diarias, entre las actividades durante su tiempo de juego
al aire libre, la hora de comer, etc. El conocimiento matematico de los nifios puede ser
desarrollado y continuado de una manera saludable a través de varios juegos mismo que
potencien el aprendizaje de una manera ludica. Los educadores de la primera infancia deben
introducir activamente conceptos matematicos, métodos y lengua a través de una variedad
de experiencias apropiadas y estrategias de ensefianza basadas en la investigacion. Los
maestros deben guiar a los nifios para que vean conexiones de ideas dentro de las
matematicas, asi como con otras materias, desarrollando sus conocimientos matematicos a
lo largo del dia, para que la ensefianza sea fructifera debe intervenir los miembros de la
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familia en donde ellos reforzaran lo visto en una institucién educativa, con actividades
sencilla pero que brinden un aprendizaje adecuado al infante.

Es decir, las mateméticas son una herramienta fundamental para la comprension y
resolucion de problemas en la vida cotidiana. Ademas, el aprendizaje de las matematicas
puede mejorar la capacidad de razonamiento légico y critico, la memoria y la habilidad para
resolver problemas. También puede fomentar el pensamiento abstracto y creativo, asi como
la capacidad para analizar y sintetizar informacion. La ensefianza de las matematicas también
puede ser una herramienta para desarrollar habilidades sociales, como la colaboracién y el
trabajo en equipo, a través del trabajo en grupo y la resolucion de problemas, la ensefianza
de las matematicas es esencial para el desarrollo cognitivo y social de los estudiantes, asi
como para su éxito en la vida cotidiana.

Importancia

El area l6gico matematico es fundamental para desarrollar el pensamiento logico,
interpretar la realidad y comprender el lenguaje. Aprender conceptos matematicos requiere
un proceso de abstraccion que comienza en la etapa preescolar con las nociones bésicas de
clasificacion y seriacion, las cuales se combinan para consolidar el concepto de nimero. Es
esencial que los nifios construyan sus propios conceptos matematicos y utilicen los
conocimientos adquiridos a lo largo de su crecimiento para desarrollar su comprension.

De la misma forma, es importante que los padres y educadores proporcionen las
herramientas y recursos necesarios para apoyar este proceso de aprendizaje que mejor si la
ensefianza se lo hace mediante los juegos en donde los nifios aprenden de manera ludica
mientras se divierten.

Es por ello por lo que los juegos son valiosos para ensefiar matematicas y es crucial
elegir el juego adecuado en cada etapa del proceso de aprendizaje, los juegos sin la necesidad
de papel y lapiz pueden ser una herramienta efectiva para resolver una gran cantidad de
problemas matematicos. Se presenta alguna de las razones para ensefiar matematicas
mediante el juego.

e Desarrollar habilidades y destrezas.

e Motivar e inspirar a los estudiantes en la bisqueda de nuevos caminos.

e Romper con la rutina de los ejercicios mecénicos.

e Fomentar una actitud positiva frente al rigor que requieren los nuevos contenidos a
ensefiar.

e Revisar algunos procedimientos matematicos y disponer de ellos en otras
situaciones.

e Incluir a alumnos con capacidades diferentes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

e Desarrollar habitos y actitudes positivas frente al trabajo escolar.

e Estimular cualidades individuales como la autoestima, autovaloracion, confianza y
el reconocimiento de los éxitos y fracasos propios y de los compafieros, ya que, en
algunos casos, la situacién de juego ofrece la oportunidad de ganar y perder
(Villabrille, 2015).
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Es por ello que, la ensefianza de las matematicas es de gran importancia debido a
varias razones. En primer lugar, las mateméticas son una disciplina fundamental que se
aplica en numerosos campos, como la ciencia, la tecnologia y la economia. Comprender y
dominar conceptos matematicos es esencial para tener éxito en estas areas. Ademas, las
matematicas desarrollan habilidades cognitivas, como el razonamiento logico, el
pensamiento critico y la resolucidn de problemas, que son Utiles en todas las areas de la vida.
También fomentan la precision y el rigor en el pensamiento y promueven la capacidad de
abstraccion y generalizacion. La ensefianza de las matematicas también ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades para la vida cotidiana, como el manejo del dinero, la
comprension de estadisticas y la toma de decisiones informadas, es esencial para el
desarrollo intelectual y practico de los estudiantes.

2.2.2. Relaciones logico/matematicas

Comprende el desarrollo de los procesos cognitivos con los que el nifio explora y
comprende su entorno y actla sobre él para potenciar los diferentes aspectos del
pensamiento. Este &mbito debe permitir que los nifios adquieran nociones basicas de tiempo,
cantidad, espacio, textura, forma, tamafio y color, por medio de la interaccion con los
elementos del entorno y de experiencias que le permitan la construccion de nociones y
relaciones para utilizarlas en la resolucion de problemas y en la busqueda permanente de
nuevos aprendizajes. (Ministerio de Educacion, 2014)

Eso significa que comprende como los nifios exploran y comprenden su entorno y
como actuan sobre él para mejorar su pensamiento. También implica adquirir nociones
basicas como tiempo, cantidad, espacio, textura, forma, tamafio y color a través de la
interaccion con el entorno y experiencias para resolver problemas y aprender
constantemente, en esta interaccion los nifios construyen las nociones basicas como espacio,
tiempo, cantidad, textura, forma, tamafio y color, que facilitan la generacion de experiencias
y estrategias para su desenvolvimiento en sus entornos, para lo cual se obta por ensefiar a los
infantes de una manera ladica como es atravez del juego trabajo.

2.2.3. Nociones Basicas de las Matematicas

Las nociones matematicas pueden parecer complejas, pero es fundamental que los
adultos y maestros brinden un aprendizaje significativo y utilicen estrategias ltdicas en un
ambiente acogedor. De esta manera, se puede lograr una ensefianza exitosa y ayudar a los
nifios a desarrollar una comprension sélida de las matematicas.

e Nociones de espacialidad: Las nociones de espacialidad en los nifios se refieren a su
capacidad para comprender y organizar el espacio que los rodea. Esto incluye
habilidades como la orientacion espacial, la percepcion de distancias y tamafos, la
ubicacion de objetos en relacion con otros y la capacidad de representar el espacio de
manera mental.

e Nociones de forma: Las nociones de forma en los nifios se refieren a su capacidad
para reconocer y describir diferentes formas geométricas, asi como para identificar
similitudes y diferencias entre ellas. Algunas nociones de forma que los nifios
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desarrollan incluyen, el reconocimiento de formas como circulos, cuadrados,
triangulos y rectangulos, de igual forma agrupar por categorias.

¢ Nociones de tamafio y medida: Las nociones de tamafio y medida en los nifios se
refieren a su capacidad para comprender y comparar tamafios, asi como para utilizar
unidades de medida para cuantificar objetos y cantidades, los nifios aprenden a
comparar objetos y determinar cuél es mas grande, méas pequefio o del mismo tamafio.

e Nociones de tiempo: Las nociones de tiempo en los nifios se refieren a su capacidad
para comprender y medir la duracion y secuencia de eventos como el antes, el después,
"hace mucho tiempo" o0 "un rato".

e Nociones de cantidad: Las nociones de cantidad para nifios implican que puedan
reconocer y comprender conceptos relacionados con la cantidad, como identificar si
hay mas o menos de algo, saber si dos conjuntos tienen la misma cantidad de
elementos, distinguir entre muchos y pocos, entender el concepto de todos y ninguno,
contar objetos y comparar cantidades para determinar cual es mayor o menor. Estas
habilidades les permiten desarrollar una comprension basica de la cantidad y utilizarla
en diversas situaciones en este caso utilizando los juegos populares.

e Nociones de textura: Las nociones de textura para nifios implican que puedan
reconocer y comprender las diferencias en la superficie de los objetos, como aspero,
suave, rugoso, liso, peludo, etc. También pueden explorar diferentes texturas con sus
manos y dedos, lo que les ayuda a desarrollar habilidades sensoriales y tactiles. La
comprension de las nociones de textura también puede ayudar a los nifios a identificar
objetos por su sensacion téctil y les permite describir la textura de los objetos de una
manera mas precisa.

e Nociones de color: Las nociones de color para nifios implican que puedan reconocer
y comprender los diferentes colores, como rojo, azul, verde, amarillo, etc. También
pueden aprender a identificar y nombrar colores primarios y secundarios, asi como a
mezclar colores para crear nuevos tonos. Las nociones de color les permiten expresarse
artisticamente, distinguir objetos y desarrollar habilidades de discriminacion visual.
Ademaés, pueden aprender a asociar colores con emociones o conceptos, como el rojo
con el amor o el verde con la naturaleza.

Las nociones basicas son fundamentales para el desarrollo cognitivo de los nifios, ya
que les permiten comprender y comunicarse sobre el mundo que les rodea. Estas nociones
se adquieren a través de la interaccion con el entorno y a través de experiencias que les
permiten construir nociones y relaciones para utilizarlas en la resolucién de problemas y en
la busqueda permanente de nuevos aprendizajes.

Las nociones bésicas incluyen nociones de tiempo, cantidad, espacio, textura, forma,
tamafo y color. La comprension de estas nociones les permite a los nifios desarrollar
habilidades de observacion, descripcion, comparaciéon y clasificacion. Por ejemplo, al
aprender sobre tiempo, los nifios pueden aprender a distinguir entre el dia y la noche,
identificar diferentes momentos del dia y comprender conceptos como pasado y presente. Al
aprender sobre cantidad, los nifios pueden comparar cantidades, contar objetos y entender
conceptos como mas y menos.
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La comprension de las nociones béasicas también prepara a los nifios para el
aprendizaje mas avanzado en areas como matemaéticas, ciencias y artes. Por ejemplo, al
aprender sobre formas, los nifios pueden comenzar a comprender conceptos matematicos
como simetria y geometria. Al aprender sobre colores, los nifios pueden comenzar a explorar
la mezcla de colores y cdmo se relacionan con las emociones 0 conceptos.

Es importante que los padres y educadores promuevan la exploracion y el aprendizaje
de las nociones basicas desde una edad temprana. Esto puede hacerse a través del juego, la
lectura de libros ilustrados y la exposicidn a diferentes entornos y experiencias sensoriales.
Al fomentar el desarrollo de las nociones basicas, se sientan las bases para el aprendizaje y
la resolucién de problemas més complejos en el futuro. (Avalos, M et al., 2018).
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CAPITULO 111
3. METODOLOGIA
3.1. Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion tuvo un enfoque mixto, es decir, cualitativo porque se parte
de una descripcién y luego se establece los instrumentos que serviran de base para recopilar
la informacion como es la observacion cuyos resultados se expresaron en tablas.

3.2. Disefo

La investigacion presento un disefio no experimental, ya que no se manipula las variables de
estudio, por ende, se observa la problemética de cada nifio, manteniendo el ambiente natural
de su desarrollo.

3.2.1. Tipo de Investigacion

En la investigacion se emprendié un amplio analisis bibliogréfico relativo al tema,
recurriendo a plataformas y referencias para su fundamentacion, asi como de su sustentacion
tedrica.

Ademas, se recolectaron datos en un solo momento, con el proposito de describir y
analizar su incidencia en un periodo de tiempo especifico.

3.2.2. Nivel de Investigacion

Para esta investigacion el nivel fue de descriptivo, debido a que se detall6 hechos,
caracteristicas fundamentales, las que posean un vinculo con las variables investigados.

3.3. Poblacion y Muestra
3.3.1. Poblacién

La poblacion para la presente investigacion se constituyé por estudiantes de la
Escuela de Educacion Basica Inicial IT “Jests Infante” ciudad de Riobamba.

Tabla 6. Poblacion

Extracto Frecuencia Porcentaje

Hombres 12 54.54%

Mujeres 10 45.46%
Total 22 100%

Fuente: Registro de matricula de la Escuela de Educacion Basica “Jesus Infante”- Inicial II, paralelo “A”.
Elaborado: Guacho Carmen
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3.3.2. Muestra
Por ser una poblacion pequefia no se considera muestra alguna.

3.4. Técnicas e Instrumentos
3.4.1. Técnicas

Observacion: Técnica aplicada para observar el comportamiento del grupo
investigado.

3.4.2. Instrumentos
Ficha de Observacion: Se utilizé para la recoleccion de informacion, obteniendo

datos veridicos que sirvieron de apoyo para la investigacién sobre los juegos populares
dentro de la ensefianza de las matematicas.

3.5. Procedimiento para la recoleccion de datos

Luego de la recoleccion de informacion estas fueron, analizadas, procesadas,
tabuladas, graficadas, interpretadas y discutidas.
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados

A continuacion, se muestra los resultados obtenidos en la ficha de observacion.
1. Discrimina formas geométricas
Tabla 7. Discrimina formas geométricas

Item N° Alternativas Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En Proceso 7 32 %
1 Adquirido 15 68%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacién
Elaborado: Guacho Carmen

Gréfico 1. Discrimina formas geométricas

M Iniciado

En

Proceso
(]

Fuente: Tabla 2
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis

De los 22 nifios que equivale a la poblacion total, el 68% que representa a 15 nifios,
ya ha adquirido la habilidad de discriminar formas geométricas en diversas activades,
mientras que el 32% que representa a 7 nifios, todavia esta en proceso de adquirirla.

Interpretacion

Esto sugiere que la habilidad de discriminar formas geométricas es relativamente
comun entre este grupo, pero aun hay algunos nifios que estan trabajando en desarrollar la
habilidad de discriminar las diferentes figuras geométricas.

2. Con las canicas puede diferenciar formas y tamanos.
Tabla 8. Con las canicas puede diferenciar formas y tamafios
Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
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Iniciado 0 0%

En Proceso 2 9%
2 Adquirido 20 91%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacién
Elaborado: Guacho Carmen

Gréfico 2. Con las canicas puede diferenciar formas y tamafios

H |niciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 3
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis

De los 22 nifios observados los cuales representa al 100%, 20 nifios que representa
al 91% ha adquirido la habilidad de diferenciar formas y tamafios con canicas. Solo un 9%
de nifios que representa a 2 nifios adn estan en proceso de adquirir esta habilidad.
Interpretacion

A traveés de los resultados obtenidos se puede sostener que, la mayoria de los nifios
observados ya tienen la habilidad de diferenciar formas y tamafios mediante las canicas.

3. Reconoce conjuntos a través del juego agua del limon

Tabla 9. Reconoce conjuntos a través del juego agua de limon

Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En Proceso 0 0%
3 Adquirido 22 100%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacién
Elaborado: Guacho Carmen

Grafico 3. Reconoce conjuntos a traves del juego agua de limon
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M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 4
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis

De los 22 nifios que representan a la poblacion total han adquirido la habilidad de
reconocer conjuntos a través del juego "agua de limon". Nadie ha indicado que acaba de
iniciar o que esté& en proceso de adquirir esta habilidad.

Interpretacion

Mediante la informacion obtenida se puede manifestar que el juego ha sido efectivo
para ensefar a los nifios a reconocer conjuntos.

4. Con el juego de la rayuela el nifio encuentra un camino para evitar obstaculos.
Tabla 10. Con el juego de la rayuela el nifio encuentra un camino
para evitar obstaculos

Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
4 En Proceso 6 27%
Adquirido 16 73%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacioén
Elaborado: Guacho Carmen

Grafico 4. Con el juego de la rayuela el nifio encuentra un
camino para evitar obstaculos
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M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla5
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis

De los 22 nifios observados que representa a la poblacion total, el 73% que
corresponde a 16 nifios, han adquirido la habilidad de encontrar un camino para evitar
obstaculos a través del juego de la rayuela, Sin embargo, todavia hay un grupo de personas,
el 27%, que son 6 nifios que estan en proceso de adquirir esta habilidad.
Interpretacion

Mediante la informacion obtenida se puede interpretar que, el juego de la rayuela es
una buena herramienta para ensefiar a los nifios como encontrar un camino para evitar
obstaculos.
5. Distingue las nociones de mucho, poco y nada mediante el juego de las canicas

Tabla 11. Distingue las nociones de mucho, poco, nada mediante el
juego de las canicas

Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado
) En Proceso 3 14%
Adquirido 19 86%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacioén
Elaborado: Guacho Carmen

Grafico 5. Distingue las nociones de mucho, poco, nada
mediante el juego de las canicas
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M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 6
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis

De los 22 nifios observados que representa a la poblacion general, el 86% que
corresponde a 19 nifios han adquirido con éxito, lo que indica que los participantes pueden
distinguir las nociones de "mucho”, "poco™ y "nada"”, mientras que el 14% que corresponde
a 3 nifios estan en proceso de adquirir la habilidad.
Interpretacion

Segun los resultados obtenidos se puede manifestar que el juego representa a una tasa
alta de éxito en el aprendizaje de estas nociones a través del juego de canicas.

6. Con el juego de las canicas el nifio diferencia objetos dentro y fuera.
Tabla 12. Con el juego de las canicas el nifio diferencia objetos
dentro y fuera

Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En Proceso 3 14%
6 Adquirido 19 86%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacioén
Elaborado: Guacho Carmen

Grafico 6. Con el juego de las canicas el nifio diferencia
objetos dentro y fuera
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M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 7
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis

De los 22 nifios observados que representa a la poblacion general, el 86% que
representa a 19 nifios mediante el juego de las canicas han logrado identificar objetos que se
encuentran dentro y fuera de una superficie, mientras que el 14% que corresponde a 3 nifios
se encuentran en proceso de adquirir esta habilidad del total de la evaluacion.
Interpretacion

Seguln los resultados obtenidos se puede manifestar que el juego de las canicas
representa a una tasa alta de éxito en el aprendizaje de diferenciar objetos dentro y fuera.

7. Puede ordenar objetos de mayor a menor y de menor a mayor
Tabla 13. Puede ordenar objetos de mayor o menor y de menor a

mayor
Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En Proceso 6 27%
7 Adquirido 16 73%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacioén
Elaborado: Guacho Carmen

Grafico 7. Puede ordenar objetos de mayor o menor y de
menor a mayor
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:
M Iniciado

En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 8
Elaborado: Guacho Carmen
Anélisis
De los 22 nifios observados que representa a la poblacion general, estos datos indican
que, de un total de nifios evaluados en su capacidad para ordenar objetos de mayor a menor
y de menor a mayor, el 73% 16 nifios han adquirido esta habilidad, mientras que el 27% 6
nifios se encuentran en proceso de adquirirla.
Interpretacion
Segln la informacién obtenida se puede interpretar que la mayoria de los nifios
observados logran ordenar objetos de manera ascendente y descendente sin problemas,
utilizando diferentes juegos y materiales para reforzar su aprendizaje.
8. Mediante el dibujo de la rayuela reconoce los nimeros del 1 al 10
Tabla 14. Mediante el dibujo de la rayuela reconoce los nimeros

del 1 al 10
Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
8 En Proceso 0 0%
Adquirido 22 100%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacién
Elaborado: Guacho Carmen

Grafico 8. Mediante el dibujo de la rayuela reconoce los
nameros del 1 al 10
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M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 9
Elaborado: Guacho Carmen
Anélisis
Estos datos indican que, de un total de 22 nifios evaluados en su capacidad para
reconocer los nimeros del 1 al 10 mediante el dibujo de la rayuela, el 100% (22 nifios) ha
adquirido esta habilidad.
Interpretacion
Segun los datos obtenidos se puede decir que, todos los nifios evaluados son capaces
de reconocer los nimeros del 1 al 10 mediante el dibujo de la rayuela, por lo que este juego
ha sido efectivo para ensefiar las matematicas.
9. Clasifica los objetos de acuerdo con sus caracteristicas.
Tabla 15. Clasifica los objetos de acuerdo con sus caracteristicas

Item N° Alternativas  Frecuencia Porcentaje
Iniciado 0 0%
En Proceso 1 5%
9 Adquirido 21 95%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacién
Elaborado: Guacho Carmen

Gréfico 9. Clasifica los objetos de acuerdo con sus caracteristicas

M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla 10
Elaborado: Guacho Carmen
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Anélisis
De los 22 nifios observados que corresponde a la poblacion total, 21 nifios que
representan el 95% tienen adquirido la capacidad de clasificar objetos segun sus

caracteristicas, mientras que solo 1 nifio que representa el 5% estan en proceso de adquirir
la habilidad.

Interpretacion

Seguln los resultados obtenidos se puede mencionar que la mayoria de los nifios
encuestados logran clasificar diferentes objetos de acuerdo con sus caracteristicas como:
color, grupo de pertenencia y tipos mostrando interés al momento de ejecutar las diferentes
actividades que la docente les indica.
10. A través del juego de la rayuela asimila las secuencias de las cosas

Tabla 16. A través del juego de la rayuela asimila las secuencias de las cosas

item N° Alternativas Frecuencia Porcentaje
Iniciado
En Proceso 8 36%
10 Adquirido 14 64%
Total 22 100%

Fuente: Ficha de Observacion
Elaborado: Guacho Carmen

Gréfico 10. A través del juego de la rayuela asimila las
secuencias de las cosas

M Iniciado
En Proceso

Adquirido

Fuente: Tabla N° 11
Elaborado: Guacho Carmen

Anélisis
De los 22 nifios observados que corresponde a la poblacion total, 14 nifios que
representan el 64% tienen adquirido asimilar secuencias utilizando el juego de la rayuela,

mientras que 8 nifios que representan el 36% estan en proceso de adquirir la habilidad.
Interpretacion
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Segun los resultados obtenidos se puede mencionar que la mayoria de los nifios
encuestados logran asimilar el orden y la secuencia de las cosas mediante el juego de la
rayuela, donde muestran interés al momento de ejecutar las diferentes actividades que la
docente les indica.

4.2. Discusion

Las matematicas en nifios de inicial 11, son fundamentales porque les ayudan a
desarrollar habilidades de pensamiento légico, razonamiento, resolucion de problemas y
comprension numeérica desde una edad temprana de una manera ludica, en donde a futuro
brindan las herramientas para que sean capaces de alcanzar el desarrollo cognitivo de manera
independiente.

Los aportes ludicos de las matemaéticas en la ensefianza de nifios de inicial I,
incluyen el uso de juegos, actividades interactivas y manipulativos que hacen que el
aprendizaje sea divertido y significativo, fomentando asi el interés y la participacion activa
de los nifios en su proceso de aprendizaje matematico, sobre todo ayudan a los nifios a
desarrollar habilidades matematicas como el conteo, la clasificacion, la resolucion de
problemas, la identificacion de patrones y el razonamiento légico, respetar secuencias y
aprenden a convivir con la sociedad.

El nivel de desarrollo de la ensefianza de la matematica fue identificado mediante la
aplicacion de los juegos tradicionales, entre los juegos tradicionales que se tomaron en
cuenta para promover el desarrollo de las nociones matematicas son: la rayuela, las cometas,
las escondidas, el floron, y las ollas encantadas, que permiten al preescolar interactuar con
sus pares al mismo tiempo que aprende y desarrolla sus habilidades l6gicas y de nimero, los
nifilos captan rapidamente, y con la constante aplicacion de estos juegos motivacionales
lograran un buen desempefio en esta area, es decir que las docentes, utilizan las estrategias
adecuadas para ensefiar matematica de la mejor manera (Paca, 2021).

Los resultados de nuestra investigacion muestran concordancia con criterios
expuestos, los juegos populares son Utiles para ensefiar matematica a los nifios de inicial Il
de la Escuela de Educacion Basica “Jesus Infante” de la cuidad de Riobamba.
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CAPITULO YV

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Revisado las bases teorico y bibliografico, se ha evidenciado que los juegos populares
son una herramienta efectiva para la ensefianza de las matematicas en nifios del nivel
inicial 11. Estos juegos promueven el desarrollo cognitivo, el aprendizaje activo y la
motivacién de los nifios, permitiéndoles explorar y comprender conceptos matematicos
de manera ludica.

Se determiné que los juegos populares son altamente beneficiosos para la ensefianza de
las matematicas en nifios del nivel inicial Il. Estos juegos promueven el aprendizaje
interactivo, el desarrollo de habilidades numéricas y el interés por las matematicas de
una manera divertida ladica.

Los juegos favorecen de manera positiva el proceso de ensefianza de las matematicas en
nifios del nivel inicial 11. Estos 5 juegos, como el gato y el raton, agua de limon, las
canicas, la rayuela, y el escondite, promueven el reconocimiento numérico, la resolucién
de problemas y la comprensién de conceptos matematicos de manera ludica y
motivadora.
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5.2. Recomendaciones

Se recomienda a los docentes la implementacion de estos juegos como parte integral
del curriculo educativo, ya que contribuyen al fortalecimiento de las habilidades
numéricas y al fomento de un interés duradero por las mateméticas desde una edad
temprana.

Se recomienda utilizar los diferentes juegos populares dentro de la ensefianza de las
matematicas de una manera adecuada en donde se pueda sacar provecho mientras los
nifios se divierten, y sobre todo donde se logre fortalecer areas importantes como
son: sensorial, motricidad, cognicion, comunicacion y habilidades socioemocionales.
Se recomienda aplicar los 5 juegos populares propuestos como son: el gato y el raton,
agua de limon, las canicas, la rayuela y el escondite para ensefiar matematicas de
manera efectiva en nifios del nivel inicial 11, ya que promueven el reconocimiento
numeérico, la resolucién de problemas y la comprension de conceptos matematicos.
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ANEXOS

Anexo N.1 Ficha de observacion

INSTITUCION: ESCUELA DE EDUCACION BASICA “JESUS INFANTE”
TEMA: LOS JUEGOS POPULARES PARA LA ENSENANZA DE LA
MATEMATICA, EN NINOS DE INICIAL 11, EN LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “JESUS INFANTE” CIUDAD DE RIOBAMBA

OBJETIVO: ldentificar las dificultades que presentan los nifios de Inicial 11 en el proceso
de aprendizaje de la matemaética.

Nivel: Inicial Il Edad del nifio 0bServado: .....ccceeeieiiiiniieiieiniiniiaceecnrenseeceecnnes
Fecha: c.ccoviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiinnnnnns

Referencia de acuerdo con el grado de desarrollo alcanzado:

Inicio= 1 En proceso= EP Adquirida = A

N° Indicadores Escala

I EP A

1 | Discrimina formas geométricas.

2 | Con las canicas puede diferenciar formas y
tamanos.

3 | Reconoce conjuntos a través del juego agua
del limon.

4 | Con el juego de la rayuela el nifio encuentra un
camino para evitar obstaculos.

5 | Distingue las nociones de mucho, poco y nada
mediante el juego de las canicas.

6 | Con el juego de las canicas el nifio diferencia
objetos dentro y fuera.

7 | Puede ordenar objetos de mayor a menor y de
menor a mayor.

8 | Mediante el dibujo de la rayuela reconoce los
nameros del 1 al 10.

9 | Clasifica los objetos de acuerdo con sus
caracteristicas.

10 | A través del juego de la rayuela asimila las
secuencias de las cosas.

45



Anexo N.2 Juegos que se aplica

La rayuela

Agua de limén
Pt 1t o
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Canicas
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