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RESUMEN

La presente investigacion titulada Juegos motrices en la légica matematica en nifios,
tuvo como objetivo general analizar los juegos motrices en la l6gica matematicas en nifios
cuarto afio de educaciéon basica de la Unidad Educativa “Pensionado Americano”,
evidenciando tedricamente que el juego motor es una organizacion que incluye todos los
tipos de situaciones motrices en forma de actividades ludicas, que comportan conductas
motrices significativas y que podran cumplir distintos objetivos pedagdgicos, recreativos, de
dinamizacion de grupos, culturales, deportivos, el cual ha llegado a favorecer el desarrollo
del pensamiento 16gico matematico.

Metodoldgicamente se utiliz6 un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi-
experimental, de tipo transversal, la poblacion la conformaron 22 estudiantes de cuarto de
bésica, la técnica fue la observacién y el test psicométrico, el instrumento fue el Cuestionario
de evaluacion del desarrollo del pensamiento 16gico matematico compuesto por 10 preguntas
por cada dimensidn, siendo 5 dimensiones como son: Pensamiento numérico y sistemas
numéricos (PNSN), pensamiento espacial y sistemas geométricos (PESG), pensamiento
métrico y sistemas de medidas (PMSM), pensamiento aleatorio y sistemas de datos (PASD)
y pensamiento variacional, sistemas algebraicos y analiticos (PVSAA), lo cual dio un total
de 50 preguntas, la cual fue resuelta por los estudiantes.

Por medio del andlisis estadistico de la prueba de normalidad se identificd una
significancia bilateral es > a 0,05 siendo X=0,545 se conocié que las muestras son
paramétricas, dando paso asi al desarrollo de la prueba T para muestra emparejadas en donde
se identifico que P=0,01 < a=0,05, evidenciando que se acepta la hipdtesis investigativa, que
los juegos motrices favorecen el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los
estudiantes. Llegando a la conclusion que la aplicacion del plan de intervencion logro
mejoran sus habilidades para desarrollar actividades l6gicas matematicas.

Palabras Claves: Juegos — Juegos motrices — Logica -Pensamiento Logico Matematico



ABSTRACT

The present research, titled Motor Games in Mathematical Logic for Children, aimed to
analyze motor games in mathematical logic among fourth-grade students at the
“Pensionado Americano” Educational Unit. Theoretically, it was evidenced that motor
play is an organization that includes all types of motor situations in the form of recreational
activities, involving significant motor behaviors that can serve various pedagogical,
recreational, group-dynamic, cultural, and sports objectives, ultimately supporting the
development of logical-mathematical thinking. Methodologically, a quantitative approach
was used, with a quasi-experimental, cross-sectional design. The population consisted of
22 fourth-grade students. Observation and a psychometric test were used as techniques.
The instrument was the Logical-Mathematical Thinking Development Assessment
Questionnaire, which consisted of 10 questions for each of the five dimensions: Numerical
Thinking and Number Systems (PNSN), Spatial Thinking and Geometric Systems
(PESG), Metric Thinking and Measurement Systems (PMSM), Random Thinking and
Data Systems (PASD), and Variational Thinking, Algebraic and Analytical Systems
(PVSAA), totaling 50 questions, which the students answered. Through statistical analysis
using the normality test, a two- tailed significance > 0.05 was identified, with X=0.545,
indicating that the samples are parametric, allowing for the development of the paired T-
test, where P=0.01 < 0=0.05, demonstrating.

Keywords: Games — Motor games — Logic — Mathematical Logical Thinking
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CAPITULO |
INTRODUCCION

Practicar alguna actividad fisica de manera habitual es crucial para el desarrollo
fisico, mental, psicoldgico y social de los nifios, nifias y adolescentes. Los buenos héabitos
se adquieren temprano en la vida. Ademas, los beneficios de la actividad fisica incluyen
ayudar a evitar las enfermedades, prevenir el sobrepeso, la obesidad, y contribuye a la salud
mental. EI movimiento corporal es la base de la vida ya que el ser humano adquiere y
practica habitos alimenticios, nutricionales; es la clave para que la infancia crezca sana-
feliz, por lo tanto, se propiciara una serie de estimulos fisicos acordes a la edad cronoldgica,
las acciones de practicaran en lugares amplios, seguros en contacto con la naturaleza
(Suatunce, 2023).

El presente proyecto se refiere a juegos motrices en la I6gica matematica en nifios de
cuarto afio de educacién basica que se enmarca en los entornos de aprendizajes que
interviene como un proceso de ensefianza y aprendizaje en el &mbito educativo siendo
primordial en su formacidn académica. Sin embargo, este tema busca es generar un aporte
importante en la educacién mediante el desarrollo de un programa de juegos motrices
enfocado en el pensamiento l6gico matematico donde existe falencias en los estudiantes al
momento de resolver un problemay esto a su vez influye de manera negativa en su proceso
de formacion académico.

En este proyecto encontraremos los espacios y materiales, asi como recursos fisicos,
tecnoldgicos y humanos, es decir la participacion de estudiantes, docentes y autoridades. A
continuacion, una breve introduccion donde se menciona a los juegos motrices como un
método didactico méas utilizado en el desarrollo de la l6gica matematica por parte del
sistema educativo del pais, por lo cual es necesario una implementacion de un programa de
juegos motrices como un método de ensefianza y aprendizaje durante las clases de educacion
fisica donde hay que adaptarse y convertirse en creadores de contenidos innovadores que
ayude en la formacion del del nifio de tal manera que su aprendizaje sea mas eficaz.

Por ende, los juegos motrices dentro del desarrollo del pensamiento logico
matematico ayudan a los nifios a tener confianza en si mismo y contribuyen de forma
positivo a que el nifio tenga un mejor desenvolvimiento en las clases donde aprende
jugando e interactuando con los demas nifios. Con este trabajo se busca contribuir de
manera positiva mediante el desarrollo de un programa de juegos motrices como una
herramienta que pueda ser utilizado por docentes dentro de unaejecucion de una clase donde
se trabaje en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

En la realizacion del presente proyecto encontraremos con el planteamiento del
tema, asi como del problema seguido de sus objetivos generales y especificos, asi como el
desarrollo de la investigaciéon en la que se utilizado un método metodoldgico con un
enfoque cuantitativo y como instrumento de investigacion la encuesta que se uso para la
recoleccion de informacion y posteriormente sus resultados, asi como las fuentes
bibliografias.
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Este trabajo tiene como finalidad de determinar el proceso aprendizaje, ensefianza
de los estudiantes, asi como brindar pautas a los docentes en la que permitan elaborar y
fortalecer cada clase durante formacion de nifios y jovenes.

El informe se estructura en coherencia con los requerimientos establecidos:

Capitulo L.- En donde se presenta la introduccion, antecedentes, planteamiento del
problema y los principales antecedentes internacionales, nacionales y regionales, los
objetivos y justificacion.

Capitulo II.- Constituido por el Marco Teorico, en donde se incluye los
fundamentos conceptuales de las variables de estudio.

Capitulo IIL.- Contiene el marco Metodologico, con el disefio de investigacion,
tipo, nivel, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Capitulo IV.- Refiere al analisis e interpretacion de datos con representaciones
graficas de los resultados de la investigacion.

Capitulo V.- Abarca las conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos que
incluyen el instrumento utilizado, modelo de consentimiento informado, fotografias,
oficios.

Finalmente se encuentra la bibliografia y anexos de la investigacion.

1.1  Planteamiento del problema

A pesar de la importancia de los juegos motrices en el desarrollo de habilidades
motoras y sociales en los nifios con la l6gica matematica, existen desafios e inquietudes
que pueden afectar su efectividad y posibles beneficios.

Los juegos motrices son actividades que buscan madurar los movimientos de los
nifios, estimulando el desarrollo muscular, articular y la coordinacion psicomotriz. Segun
(Rodriguez Villanueva, 2019) nos dice:

El juego motor es una organizacion que incluye todos los tipos de situaciones motrices en
forma de actividades ludicas, que comportan conductas motrices significativas y que
podran cumplir distintos objetivos (pedagdgicos, recreativos, de dinamizacién de grupos,
culturales, deportivos). Estos dos conceptos nos permiten concretar que Juego motor es una
actividad ludica significativa que se conforma como una situacién motriz y mediada por un
objetivo motor (p. 35).

Por lo tanto, la ausencia de habilidades motoras en los nifios puede resultar en un
retraso en el desarrollo motor grueso, una disminucién de la interaccion social, el
desarrollo cognitivo ycreativo, de la motivacion y el disfrute en el aprendizaje y dificultades
incluso en la adaptacién de los nifios con necesidades especiales.

Por otra parte, el pensamiento l6gico matematico a través del juego implica la
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resolucion de problemas, patrones y estrategias que estimulan el desarrollo de habilidades
cognitivas como el razonamiento, la atencion, la memoria y la capacidad analitica. (Parada,
2018) nos enuncia lo siguiente:

El pensamiento l6gico matematico es algo subjetivo. Existe de forma diferente en cada uno
de nosotros. El nifio lo construye de forma individual a través de la abstraccion reflexiva que
surge de las experiencias al relacionarse con los objetos del mundo. Estas experiencias se
organizan en su mente estructurando sus conocimientos, que no olvidara, por tener su
origen en una accion vivida por el mismo (p. 15).

Por ello, es importante fomentar el pensamiento 16gico-matematico a través de los
juegos y para el desarrollo integral de los nifios, fortaleciendo su confianza y motivacion, y
brindandoles herramientas valiosas.

Seguln la investigacion de (Suatunce, 2023), denominada: “Los juegos motores en
el desarrollo de la motricidad gruesa, en nifios del subnivel inicial I1, en la escuela “Valencia
Herrera”, durante el periodo lectivo 2021-2022”, en Quito, se indago las dificultades
motrices que presenta la infancia en el &ambito de expresion corporal y motricidad.

Se demuestra que el nivel de motricidad gruesa de los infantes en relacion a los estandares
que plantea el curriculo de la educacion inicial, se encuentra en proceso, se pudo detectar
retrocesos en la coordinacion general, visomotriz, en la organizacion espacio temporal, en
el equilibrio, porque los nifios y nifias no poseen una adecuada postura, lo que ha impedido
que no se estructuren correctamente su esquema e imagen corporal, resultados que
permitieron ejecutar la propuesta denominada “Mi cuerpo en movimiento”(p. 36).

De acuerdo con (Educacion Semipresencial Carrera De Educacion Basica et al.,
2018) menciona que:

El aprendizaje significativo en los nifios no siempre se produce de una forma
efectiva, puesto que ellos no pueden asociar con facilidad los nuevos aprendizajes
adquiridos con los anteriores. Entre una de las estrategias metodoldgicas se considera que la
I6gica matematica resulta efectiva para desarrollar un aprendizaje significativo mas eficaz.
El presente estudio describe la relacion entre la I6gica matematica y el aprendizaje
significativo en los nifios de la Unidad Educativa “Dr. José Ricardo Chiriboga”, ubicada en
Tandapi de la Parroquia Manuel Cornejo Astorga, canton Mejia, Provincia de Pichincha.

La poblacién estuvo constituida por 40 estudiantes y 2 educadores de septimo afio
de educacion basica. Entre los hallazgos mas importantes se establece que el uso de
estrategias metodoldgicas de ensefianza y del razonamiento Idgico por parte de los docentes
que participaron en este este estudio es notoriamente bajo.

De este modo los juegos motrices en la légica matematica en nifios es una
herramienta valiosa para fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico a
través de desafios que estimulan la l6gica y el ingenio, para la resolucién de problemas en
diferentes situaciones de la cotidianidad.
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Con respecto a los nifios de la Unida Educativa “Pensionado Americano” han sido
elegidos para aplicar el presente proyecto de investigacion, aplicando ejercicios motrices
junto con la l6gica matematica para que fortalezcan su habilidad motriz-cognitiva y que
realicen esta misma con diversion para su salud mental y fisica, en la resolucion de
problemas a treves de retos y desafios que deben resolver de manera légica y anticiparse a
problemas y encontrar soluciones.

1.1.2 Formulacion del problema
¢, Como influye los juegos motrices en la légica matematicas en los nifios?

1.2 Justificacion del problema

La falta de juegos motrices en los nifios puede tener consecuencias negativas en su
desarrollo general. El juego es una herramienta fundamental para que los nifios aprendan,
se desarrollen y crezcan de forma saludable. A través del juego, los nifios pueden desarrollar
habilidades sociales, emocionales, sensoriales y cognitivas, como la cooperacion, la
resolucion de conflictos, la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la creatividad.

Es por ello que la importancia de la investigacion radica en que los juegos motrices
son una herramienta fundamental en la vida del ser humano, las practicas educativas que
realicemos son decisivas para la formacion académica, personal de los nifios y nifias, la
presente investigacion da a conocer la importancia que tiene las actividades motoras en el
fortalecimiento de la motricidad gruesa, se considera que la ludica es una util para mejorar
las relaciones interpersonales, el lenguaje, porque posibilita el correcto desarrollo
bioldgico, social-psicoldgico de la infancia.

Es de impacto debido a que en la institucion educativa se e fortalecera las practicas
educativas de las y los docentes, con este proyecto lograremos que las autoridades conozcan
las fortalezas que se generan en los infantes cuando estimulamos desde edades tempranas.
En cuanto al fin de los investigadores es mejorar el desempefio dentro del aula y que los
nifos y nifias sean tratados con respeto y consideracion. Por lo tanto, el tema investigativo
es relevante porque se relaciona con los objetivos planteados en el codigo de convivencia
de escuela, que sefiala el practicar una educacion integra e integral.

Los beneficiarios directo del estudio fueron los estudiantes de cuarto afio y docentes,
los beneficiarios indirectos son los administrativos y la colectividad educativa en general
por ser un tema que genero gran aporte educativo ya que se utilizaran los juegos motrices
para mejorar y favorecer el desarrollo de habilidades y destrezas para mejorar el
pensamiento 16gico matematico.
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1.3  Objetivos
131 Objetivo General

Determinar la influencia de los juegos motrices en la l6gica matemaéticas en nifios
cuarto afio de educacion bésica de la Unidad Educativa “Pensionado Americano”.

1.3.2 Objetivo Especificos

e Evaluar la ldgica matematica en nifios de sexto afio de la Unidad Educativa
Pensionado Americano.

e Desarrollar un programa de juegos motrices con herramientas lidicas especificas del
desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

o Relacionar los resultados obtenidos pret-post intervencion en los nifios de cuarto afio
de la Unidad Educativa Pensionado Americano.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1  Eljuego

Manrique y otros (2021) definen al juego como una actividad fundamental para
las personas en el contexto social, porque a través de él se puede experimentar ciertos
comportamientos sociales; ademas, constituye un medio util para la adquisicion y
fortalecimiento de capacidades intelectuales, motoras o afectivas. Para todo ello, la
organizacion del tiempo y espacio necesario para efectuar estas actividades es necesario,
las cuales deben realizarse de manera gustosa y placentero.

Por su parte Sandoval y otros (2017), considera que os juegos tradicionales
contribuyen de manera notable al aprendizaje y la potenciacion motriz, por lo que estos se
convierten en un aspecto pedagogico de suma utilidad en muchas ciencias con énfasis en la
actividad fisica para la salud, que permite adquirir una evolucion en el patrén motor al
desarrollar una serie de habilidades y destrezas con sentido axioldgico-humanistico

A través del juego, se proporciona un entorno enriquecedor que fomenta el desarrollo
integral de los nifios, permitiendo que exploren, experimenten, socialicen y adquieran
habilidades en diferentes aspectos de su crecimiento personal. El juego brinda la autonomia
necesaria para el aprendizaje desde el momento de su nacimiento hasta los seis afios. Durante
este periodo, se observa una progresion en las estructuras neuromusculares que permiten los
movimientos humanos (Chicaiza y otros, 2023).

El juego contribuye a la formacion de nifios de manera integral pues el juego ademas
de ser una herramienta ideal para la integracion y socializacidon, también lo es para el
fortalecimiento de las habilidades basicas de los estudiantes. El juego tiene una gran
importancia en la etapa de educacion infantil, es una fuente de placer, divertido y produce la
aparicion de signos de alegria éste proporciona libertad y arbitrariedad. Los nifios, contra
mas pequefios son, convierten con mas frecuencia cada situacion de la vida cotidiana en un
juego, esto es porque la ficcion es el elemento mas constitutivo del juego (Garcia S. , 2018).

El juego constituye un medio espontaneo de expresion y de aprendizaje en el que
interaccionan todos los sentidos. También ejercita los hébitos intelectuales, fisicos y éticos
al mismo tiempo que ayuda al nifio a reducir tensiones, defenderse de frustraciones, evadirse
de lo real o producir situaciones placenteras

2.1.1 Juegos motrices

Para acabar de entender el concepto de juegos motores, se ha buscado la famosa
definicion del autor Huizinga (2012), donde escribid un libro Ilamado Homo Ludens y
manifesto el concepto sociologico del término.

El juego es una actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro de ciertos
limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas libremente aceptadas,
seguidas, que tiene un objetivo en si mismo y se acompafia de un sentimiento (Braojos,



2023).

El juego motor es una organizacion que incluye todos los tipos de situaciones
motrices en forma de actividades ludicas, que comportan conductas motrices
significativas y que podran cumplir distintos objetivos (pedagdgicos, recreativos, de
dinamizacién de grupos, culturales, deportivos). Estos dos conceptos nos permiten
concretar que Juego motor es una actividad ludica significativa que se conforma como una
situacion motriz y mediada por un objetivo motor (Rodriguez, 2019).

2.1.2 El juego como un recurso didactico

El juego como actividad pedagdgica se emplea por la influencia que tiene en los
estudiantes; su practica desarrolla colectivismo, responsabilidad, disciplina, asi como
también determinadas normas de conducta social, camaraderia y ayuda mutua (Rivero et
al, 2016).

En este sentido, el juego proporciona un espacio seguro y estimulante donde los
nifios pueden explorar el mundo que les rodea, probar diferentes roles y situaciones,
desarrollar habilidades motoras y cognitivas y aprender a interactuar con otros nifios. El
juego motor es una herramienta pedagdgica que promueve un estilo de vida saludable e
impulsa el desarrollo de los procesos metabdlicos y motores de nifios.

2.1.3 Caracteristicas de los juegos motores en educacion fisica

Los juegos motores su caracteristica principal es que son actividades de

entretenimiento y juego donde buscar incentivar diversion, recreacion en diferentes entornos
con la finalidad de buscar un medio de satisfaccion con las actividades diarias.

Segun (Braojos, 2023), manifiesta que existen mdaltiples clasificaciones para

caracterizar el juego en educacion fisica, pero en este caso vamos a referirnos a las
caracteristicas basicas de la practica de los juegos motores en educacion fisica. Por tanto:

Actividad pura: que no requiere de ninguna finalidad exterior, es decir, que se
realiza de manera desinteresada.

Actividad espontanea: que se realiza de manera inmediata un lugar determinado sin
gue sea necesaria ningun tipo de preparacién previa.

Actividad placentera: debido al placer que generan los juegos motores en el ambito
de comportamiento para conseguir una meta o llegar a conseguir un fin acordado.

Existencia de incertidumbre: debido a que no se sabe que pasara y continuamente
estan pasando cosas diferentes, lo que mantiene a los jugadores con ganas de saber
qué pasard sin saber lo que va a pasar.

Espacio-tiempo: El juego se juega siempre bajo unas limitaciones de espacio y de
tiempo, ya que es una préactica peligrosa.

Expresividad: el juego favorece la socializaciéon y que los que juegan compartan
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sentimientos y emociones.
o Carécter socializador: lo que supone que se favorezcan habilidades interpersonales.

214 Contribuciones de la lidica en los nifios

A su vez la ludica significa juego, y esto para los nifios les impulsa al desarrollo
de su autoestima y la confianza en si mismos, ademas de otras contribuciones como las
siguientes que nos menciona (Pérez, 2021):

e Contribuciones fisicas

Posibilita diferentes movimientos que ejercitan a los nifios, mejorando su
coordinacion psicomotriz. Esto les permite dormir mejor durante la noche y tiende a
disminuir el riesgo de sobrepeso y obesidad.

Desarrollo sensorial y mental
Les permite aprender a discriminar formas, tamarios colores, olores y texturas.
e Contribuciones afectivas

Les permite experimentar y reconocer diversas emociones, como sorpresa, alegria,
tristeza, asombro, miedo, entre otras.

e Creatividad e imaginacion

Elementos innatos del juego que propician la interaccion con pares y adultos. Por
ende, el juego repercute en el establecimiento de vinculos afectivos que propician la
cooperacion, la empatia y la seguridad de los nifios.

2.1.5 Beneficios de los juegos motores en educacion fisica

Como beneficios de los juegos motores en educacion fisica se tiene en cuenta que:

e Deben proporcionar al alumno una sensacion de satisfaccion, ya que son espontaneos
y generan placer.

e Deben proporcionar el desarrollo integral del alumno, con lo que se favorece el
crecimiento del alumno.

e Se deben fomentar los trabajos cooperativos con lo que se fomenta la
interdependencia positiva.

e Se fomentan roles activos de manera que no hay alumnos que estén sin hacer nada,
todos han de colaborar.

e Ayuda a que el alumno conozca sus propias posibilidades y limitaciones, con lo que
ayuda a los alumnos a que aprendan que hay unos limites y no se pueden sobrepasar.

21



e Debe colaborar en desarrollar la condicion fisica del alumnado, con lo que mejora el
estado de salud de los alumnos.

e Todo juego debe tener un reto, para que se pueda conseguir y aumente la autoestima
(Braojos, 2023).

Por su parte Posso, y Paz (2024), consideraran que los juegos motrices favorecen el
desarrollo de la psicomotricidad, pues se conocer que es esencial en el desarrollo integral de
los nifios durante los primeros afios de vida, ya que promueve el dominio del movimiento y
las funciones de la inteligencia. Esta disciplina enfoca la relaciéon mutua entre las actividades
psiquicas y la funcidon motriz, facilitando un desarrollo adecuado e integral del nifio.

Con la idea anterior podemos decir que los juegos motrices poseen grandes
beneficios donde ofrecen una forma divertida y eficaz para que los nifios aprendan y
desarrollen habilidades interpersonales donde a su vez se va fomentando la actividad fisica
en el cuidado de la salud y el bienestar general.

2.1.6 Tipos de juegos motores

El juego motriz adquiere un valor educativo esencial por las posibilidades que
ofrece: relacion con el entorno, interaccidon con el grupo y otros compafieros- compaiieras,
interaccion con los objetos y con el medio, desarrollo afectivo cognitivo motriz y
emocional, mejora la autonomia y autoconfianza, mejora las posibilidades expresivas,

ludicas y de movimiento, el desarrollo de un pensamiento critico y reflexivo (Rodriguez,
2019).

e Juegos recreativos: Es una actividad donde intervienen uno o mas participantes. Su
principal funcion es proporcionar diversion y entretenimiento a los jugadores. De todas
formas, los juegos pueden cumplir con un rol educativo, ayudar al estimulo mental y
fisico, y contribuir al desarrollo de las habilidades practicas y psicoldgicas.

e Juegos tradicionales: Los juegos tradicionales se realizan sin ayuda de juguetes
tecnoldgicamente complejos, sino con el propio cuerpo o con recursos facilmente
disponibles en la naturaleza (arena, piedrecitas, ciertos huesos como las tabas, hojas,
flores, ramas, etc.) o entre objetos caseros (cuerdas, papeles, tablas).

e Juegos pre-deportivos: Los juegos pre-deportivos son aquellos que exigen destrezas
y habilidades propias de los deportes (desplazamientos, lanzamientos, recepciones,
etc.). Su préactica es recomendable como preparacién para los nifios que comienzan a
practicar cualquier deporte, ya que les aporta una serie de recursos fisicos y técnicos.

2.2  Pensamiento Logico matematica
Segun (Espinosa, 2015) dice que:

La Légica Matematica es la disciplina que trata de métodos de razonamiento. En un
nivel elemental, la Logica proporciona reglas y técnicas para determinar si €s 0 no

22



valido un argumento dado. EI razonamiento ldgico se emplea en Matematicas para
demostrar teoremas, sin embargo, se usa en forma constante para realizar cualquier
actividad en la vida. (p. 25).

El pensamiento l6gico-matematico es una actividad intelectual, pero antes de ser
asimilado como tal, los nifios deben pasar por un proceso previo en su etapa preescolar. Por
eso, en esta etapa los nifios deben aprender a clasificar, a seriar y a tener nocién de los
nameros.

Esto es lo que permitira los nifios tengan un cierto orden abstracto mental necesario
para la actividad intelectual de las matematicas (Orellana, 2020).

Con la idea anterior el pensamiento l6gico matematico es una actividad que se debe
trabajar en los nifios y sea asimilado dentro del procesos de ensefianza-aprendizaje donde
se ponga en énfasis en que el nifio aprenda a tener nocion por los nimeros donde puedan
resolver cualquier problema que se presenta en su vida diaria.

En definitiva, para Piaget el conocimiento l6gico-matematico es necesario para desarrollar
los otros dos tipos de conocimientos, el conocimiento fisico y el conocimiento social, pues
solo de la abstraccion que se aprende con las matematicas, es posible aprender las normas
convencionales sociales y la abstraccion de la energia no visible. (Orellana, 2020).

La capacidad de pensar l6gica y matematicamente no es solo una habilidad simple, sino una
competencia crucial que permite a las personas navegar y funcionar de manera efectiva
dentro de la sociedad. Esta competencia faculta a las personas para enfrentar los diversos
desafios y obstaculos que se encuentran en la vida cotidiana mediante el empleo de procesos
analiticos para analizar, comprender, deducir y tomar decisiones informadas.

La capacidad de pensamiento l6gico matematico se extiende mas alla de los meros
calculos numéricos o conceptos matematicos y abarca una amplia gama de conocimientos y
contextos de la vida diaria. Por lo tanto, es importante reconocer que este tipo de
pensamiento debe entenderse de manera integral, ya que impregna casi todos los aspectos
de las acciones humanas.

En consecuencia, las practicas pedagogicas deben modificarse significativamente
para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento abstracto y utilizar la
I6gica y los nimeros para establecer conexiones entre diferentes conjuntos de datos. Esta
transformacion es necesaria para que los estudiantes se destaquen en la resolucion de
problemas, realicen calculos matematicos complejos y empleen el razonamiento l6gico, y
adquieran las siguientes habilidades (Garcia y otros, 2023):

e Conectar conceptos y teorias.
e Razdn deductiva e inductiva.

e Analisis de conceptos abstractos que presentan cosas concretas.
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Para adquirir estas habilidades, el estudiante, junto con el profesor, debe realizar
diversas practicas y actividades que le permitan:

Extraer reglas y conceptos del material escrito a través del razonamiento deductivo.
Conectar los conocimientos adquiridos con sus experiencias de la vida diaria.

Utilizar efectivamente el marco de mapas conceptuales para construir teorias
mediante la integracion de conceptos interconectados que validan una definicion o
regla dada.

Mejorar su capacidad de visualizar conceptos abstractos a través de ejercicios,
desarrollando asi una fuerte aptitud para la abstraccion. Ademas, esta aptitud se
perfecciona aln mas a través de la participacion en intrincados talleres de
competencia logica y racional, donde el estudiante adquiere la capacidad de resolver
con soltura algoritmos complejos en su organizacion.

Componentes de la l6gica matematica

El pensamiento I6gico-matematico consta de ocho componentes que forman la base para el
aprendizaje de las matematicas en el desarrollo de la primera infancia (Camac y otros,

2023):

La comparacion: La capacidad de pensar l6gica y matematicamente permite a las
personas reconocer y analizar similitudes y diferencias entre varios aspectos de su 9
entorno. Esto implica comparar y contrastar diferentes variables, lo que requiere
considerar las propiedades y atributos que exhiben los elementos que se observan.

La clasificacion: Este aspecto particular del pensamiento matematico se refiere a la
habilidad de formar asociaciones entre diferentes elementos basados en criterios
especificos que son relevantes para cada situacion individual.

La correspondencia uno a uno: Otra actividad mental que se realiza cuando se
aplica el pensamiento loégico matematico implica el emparejamiento preciso de
elementos de un conjunto con elementos de otro conjunto. El proposito de este
procedimiento es establecer una correspondencia biunivoca entre las variables. En
general, el emparejamiento puntual de conjuntos es un aspecto fundamental del
pensamiento logico matematico, facilitando la exploracién y comprension de
conceptos matematicos complejos.

La seriacion: Este elemento en particular esta intimamente relacionado con la
aptitud para identificar patrones o semejanzas dentro de una coleccién de datos. En
otras palabras, por medio de la serializacién, el individuo es capaz de establecer un
arreglo sistematico de los elementos que se analizan, dependiendo del
descubrimiento de un patrén distinto que debe descubrirse.

El conteo verbal: Este método particular de contar implica el acto de recitar una
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2.2.2

secuencia especifica de nimeros Unicamente de memoria. En esencia, requiere la
capacidad de almacenar y recordar mentalmente una serie de datos, asi como
articularlos verbalmente.

El conteo estructurado: Este proceso cognitivo implica asignar una etiqueta a cada
componente individual de un conjunto de informacion y, al mismo tiempo,
contarlos.

El conteo resultante: Esta etapa ocurre cuando el alumno asigna etiquetas
especificas a un conjunto determinado, y la etiqueta final representa la cantidad
correcta de todo el conjunto.

El conocimiento general de los nimeros: El aspecto final sugiere que el aprendiz
posee la capacidad de aplicar las habilidades que ha adquirido en diversas
situaciones 0 contextos practicos donde se le requiere abordar problemas
directamente relacionados con los calculos numéricos.

Beneficios del pensamiento l6gico matematico

Este tipo de inteligencia se empieza a manifestar desde la infancia, por lo que, los primeros
indicios de este pensamiento se dan en los nifios, y cuyo desarrollo va avanzando conforme
el infante crece. Esto se va representando a medida que la persona utiliza nociones cada vez
mas complejas. Entre los beneficios que tiene este tipo de pensamiento estan (Acosta &
Martinez, 2018):

2.2.3

Incita a la experimentacion.

Fomenta el pensamiento critico.

Permite abordar y resolver problemas matematicos y/o l6gicos de manera efectiva.
Estimula la curiosidad.

Mejora la agilidad mental y, por tanto, la velocidad para resolver problemas.
Optimiza la capacidad argumentativa.

Mejora la habilidad deductiva.

Utiliza experiencias pasadas para solucionar problemas actuales.

Capacidad para plantear escenarios mentalmente.

Mejora el pensamiento analitico.

Desarrolla destrezas para la investigacion.

Optimiza la capacidad de raciocinio.

Ordena las ideas y conceptos de forma coherente.

El pensamiento lI6gico-matematico segun Piaget
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Segun Piaget (1999), el desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio o nifia, asimila
aquellas cosas del medio que les rodea con la realidad a sus estructuras, de manera que
antes de empezar la escolarizacion formal, la mayoria de los nifios adquiere unos
conocimientos considerables sobre contar, el nimero y la aritmética. Este desarrollo va
siguiendo un orden determinado, que incluye cuatro periodos o estadios, cada uno de los
cuales esté constituido por estructuras originales, las que se iran construyendo a partir del
paso de un estado a otro. Estos periodos son:

Periodo sensorio motor: Que se encuentra subdividido en subestadios, en cuanto se
consideran los cambios intelectuales que tiene lugar entre el nacimiento y los dos
afios, espacio de tiempo en el cual, el nifio pasa por una fase de adaptacion y hacia
el final del periodo aparecen los indicios del pensamiento representacional.

Periodo preoperacional: Méas conocido como el periodo de las representaciones,
va desde los dos a los seis o siete afios, en él se consolidan las funciones semioticas
que hacen referencia a la capacidad de pensar sobre los objetos en su ausencia. Esta
capacidad surge con el desarrollo de habilidades representacionales como el dibujo,
el lenguaje y las imagenes. Piaget sefiala que los nifios pueden usar estas habilidades
representacionales solo para ver las cosas desde su propia perspectiva. En esta etapa
los nifios son egocéntricos. Las principales caracteristicas del pensamiento
egocéntrico son: el artificialismo o el intento de reducir el origen de un objeto a una
fabricacion intencionada; el animismo, o intento de conferir voluntad a los objetos;
el realismo en la que los nifios dan una existencia real a los fendmenos psicologicos
como por ejemplo: el suefio.

Periodo operacional concreto: Comprende entre los seis y doce afios; en esta etapa
los nifios pueden adoptar otros puntos de vista, considerando mas una perspectiva y
representacion de transformaciones. Tienen la capacidad de operar mentalmente
sobre representaciones del mundo que los rodea, pero son inhabiles de considerar
todos los resultados l6gicamente posibles, y no captan conceptos abstractos; las
operaciones que realizan son el resultado de transformaciones de objetos y
situaciones concretas; son caracteristicas de este periodo las siguientes: a) adecuada
nocion de medida, con la comprensién de la reduccion a una unidad inalterable; b)
la perspectiva y la proyeccion; c) la comprension conceptual de la velocidad por la
integracién simultanea de las variables temporal y espacial; d) la comprension de la
Ilamada ley de los grandes nimeros en la teoria de las probabilidades; en esta etapa
el estudiante puede resolver ecuaciones, formular proposiciones, de modo adquiere
la capacidad de plantear y resolver problemas que requieren la manipulaciéon de
variables.

Periodo de las operaciones formales: En este periodo, los nifios son capaces de
pensar sobre su propio pensamiento, los que se convierten también en objeto de
pensamiento, es decir han adquirido habilidades metacognitivas; son capaces de
razonar sobre la base de posibilidades tedricas, asi como también sobre realidades
concretas, son capaces de considerar situaciones hipotéticas y pensar sobre ellas.
Piaget (2001) sefiala que las matematicas elementales son un sistema de ideas y
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métodos fundamentales que permiten abordar problemas matematicos.

2.2.4 Importancia de desarrollar el pensamiento matematico

El razonamiento l6gico matematico incluye célculos, pensamiento numérico,
resolucion de problemas, comprension de conceptos abstractos y comprension de
relaciones, entre otras. Todas estas habilidades van mucho mas alla de las matematicas
entendidas como tales, los beneficios de este tipo de pensamiento contribuyen a un
desarrollo sano en muchos aspectos y consecucion de las metas y logros personales, y con
ello al éxito personal. La inteligencia l6gico-matemaética contribuye a:

e Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia.

e Capacidad de solucionar problemas en diferentes &mbitos de la vida, formulando
hipotesis y estableciendo predicciones.

e Fomento de la capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de planificar para
conseguirlo.

e Establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una comprension mas
profunda.
e Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones (Ruiz, 2016).

Por lo tanto, el desarrollo del pensamiento una parte fundamental dentro de la
formacion de los nifios donde influye en el desarrollo del pensamiento y de la inteligencia
mediante la manipulacion de objetos que se encuentra alrededor de su entorno donde puedan
resolver y plantear estrategias en la resolucion de problemas mediante una variedad de
estrategias metodoldgicas que les faciliten una mejor ensefianza-aprendizaje en el ambito
académico con un enfoque dentro del area de matematica.

2.2.5 Competencias que se desarrollan con el pensamiento l6gico matematico

El pensamiento l6gico-matematico trasciende las habilidades numéricas basicas,
involucrando una comprensién estructurada y sistematica del mundo, se considera que es
la capacidad de establecer relaciones, identificar patrones y resolver problemas mediante la
I6gica. Se manifiesta en diversas formas, desde lo abstracto y I6gico hasta lo innovador y
artistico. Refleja como se unen las creaciones mentales de diferentes individuos para formar
visiones colectivas, especialmente en contextos organizacionales (Mufioz, 2024).

Entre las competencias que se desarrollan estan:

e Observacion: Permitir que los nifios exploren por si mismos, potenciando su
habilidad de observar a través de actividades enfocadas en percepciones y
conexiones. Esta competencia es fundamental en la ensefianza de las matematicas,
ya que fomenta la curiosidad y la exploracion independiente.

e Creatividad: Fomentar la imaginacion para exponer al nifio a diversas situaciones
y perspectivas, enriqueciendo su educacion matematica. La creatividad en
matematicas a menudo se subestima, pero es importante para resolver problemas
complejos y pensar fuera de los esquemas tradicionales.
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e Intuicion: Guiar al nifio hacia la identificacion de hechos sin un anélisis racional
extenso, orientandolo hacia realidades reconocidas. Esta habilidad es especialmente
atil en la identificacion de patrones y la formulacion de hipotesis.

e Razonamiento Logico: Desarrollar esta habilidad, basada en criterios establecidos,
a través de la educacion y el contexto familiar. EI razonamiento l6gico es la base del
pensamiento matematico y debe ser cultivado constantemente.

2.2.6 Los juegos motrices en el desarrollo del pensamiento l6gico matemaético

A través del juego motriz el nifio y la nifia mejora sus habilidades motrices, refuerza
su esquema corporal, retroalimenta la capacidad temporo espacial, mejora su equilibrio-tono,
afianza su lateralidad, su pensamiento se vuelve mas flexible para analizar, observar,
discriminar, la adquisicion de los conceptos matematicos es mas divertidos, comprensibles
y si existe dificultad con la guia oportuna del docente sera capaz de solucionarlo sin
dificultad. La adquisicion de las nociones matematicas abre camino a la construccion de los
conceptos numeéricos que son mentalizados por la mente, la construccion del numero ayuda
a ampliar esquemas mentales con mayor grado dificultad (Imbaquingo, 2017).

El juego psicomotriz y la matematica genera la posibilidad de probar, experimentar,
generalizar, investigar o anticipar aproximaciones matematicas producto de una situacion
que le conduce a varias alternativas de aprendizaje. El juego psicomotriz es una herramienta
que permite mejorar, reforzar y generar aprendizajes matematicos en los nifios y nifias ayuda
a progresar en la construccion del conocimiento, pasando por diferentes niveles de desarrolla
para llegar a los contenidos matematicos.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1 Meétodo Cientifico

La presente investigacion se sustenta en el método cientifico ya que se aplicara un
conjunto de pasos y un proceso que nos llevara a lacomprobacion de hip6tesis establecida.
Los métodos cientificos que utilizaron dentro de esta investigacion fueron el método
inductivo y método deductivo.

3.2  Alcance de la investigacion

Estudiar los juegos motrices en las actividades motrices gruesas en los nifios es
importante por la contribucion del juego a la socializacion y el desarrollo de habilidades
sociales y el impacto en el desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social de los nifios en
edad temprana. Al aplicar dicha actividad puede ayudar a desarrollar su motricidad y estado
cognitivo en entornos educativos y comunitarios.

3.3  Enfoque

3.31 Cuantitativo

En esta investigacion utilizamos un enfoque cuantitativo para la recopilacion de
informacion para analizar y describir el aspecto del desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de nifios y nifias.

3.4  Disefio de investigacion

34.1 Cuasi Experimental

El disefio de la presente investigacion es cuasi-experimental porque se
manipula una variable que es la l6gica matematica y no se tiene un grupo de control.

3.5  Tipo de estudio

Transversal porgue los datos se recopilaron en un determinado tiempo es decir en
el periodo Mayo - Julio del 2024.

Este tipo de estudio es de Campo porque se desarrolld en el lugar de acontecimientos
tomando contacto con la realidad para recabar la informacion necesaria de acuerdo con los
objetivos que se plantearon en la investigacion.

3.6  Poblacion y muestra
3.6.1 Poblacion

La poblacion consta de 312 estudiantes de la Unidad Educativa ‘“Pensionado
Americano”.
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3.6.2 Muestra

La muestra fue no probabilistico e intensional y estd conformado por 22 nifios de
cuarto afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Pensionado Americano” descritos
de la siguiente manera:

Tabla 1

Poblacion y muestra

Descripcion Frecuencia Porcentaje

Hombres 12 60%

Mujeres 10 40%

Total, de estudiantes 22 100%
3.6.3 Técnicas de recoleccion de muestra

La recoleccion de datos empezd con la definicion de nuestro tema de proyecto de
investigacion, junto al tutor a cargo de nuestro proyecto, se realizé la revision del tema y el
planteamiento de los objetivos donde se resalta un objetivo general y tres especificos, se
empezo con la realizacion de los siguientes puntos del proyecto de investigacion como lo
son la justificacion del problema, marco teérico y metodologia para la posterior revision del
tutor encargado Mgs. Vinicio Sandoval.

Junto con el tutor se definidé la poblacion del proyecto de investigacion, cuya
sugerencia fue realizar el proyecto de investigacion en la Unidad Educativa "Pensionado
Americano International School”, donde en primer lugar se comunicé y se planted la idea de
realizar el proyecto de investigacion al Rector Mgs. Carlos Cevallos, encargado de la
institucion educativa, al cual le parecido ideal realizar la investigacion en dicho
establecimiento.

Se pidio el permiso correspondiente en direccion de carrera y con ello nos acercamos
a la Unidad Educativa "Pensionado Americano International School”, para entregar la
solicitud y poder empezar con la recoleccion de datos, una vez aceptada la solicitud se
empezo con la intervencion el dia martes 23 de abril del 2024, donde después de la
presentacion correspondiente se eligié al grupo con el que se iba a realizar la intervencion y
se definié que se trabajaria con una muestra de 22 nifios, 12 varones y 10 mujeres.

Se empezo6 tomando un pre-test, el cual fue el test de pensamiento 16gico matematico
adaptado por parte del Sefior Hidalgo, realizando el pre-test a las 9 AM en un campo al aire
libre, donde salieron resultados bastante mixtos.

A la siguiente semana se realizaron las actividades de juegos motrices junto con
l6gica matematica planificadas, la cual fue juegos de secuencias numéricas, al principio se
noto la falta de coordinacion y percepcion del espacio en los nifios, sin embargo, a medida
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que iban pasando las clases se fue notando mejoras, avanzando de gran manera hacia los
resultados que buscabamos.

Una vez realizadas las actividades planificadas durante las semanas correspondientes
se realiz6 el post-test, dicha prueba se la realizo bajo las mismas condiciones del pre-test que
fue a las 9 AM, en un campo al aire libre, donde se tomaron los datos desde el dia martes 9
de julio y jueves 11 de julio del 2024, cumpliendo asi con las 12 semanas requeridas para la
intervencion, se agradecio la colaboracion de los nifios y autoridades de la Unidad Educativa
"Pensionado Americano International School”.

Con estos datos se pudo acudir nuevamente al tutor a cargo Mgs. Vinicio Sandoval
para continuar con la realizacion del proyecto de investigacion, cuyos datos recogidos se
analizaron en el programa IBM SPSS Statistics 26, obteniendo asi los resultados para
conocer si existid una mejoria en la capacidad cognitiva y fisica de los estudiantes, con
juegos motrices junto a la 16gica matematica dentro de la intervencion propuesta.

3.7 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

3.7.1 Técnicas

Observacion. La observacion esté en directa relacion con la pregunta de por qué se observa.
Es el propdsito de la observacion el que guia lo que habra de hacerse, el modo en que se
utilizara y lo que se podra obtener. El sistema perceptual del observador es el primer
instrumento de observacion. El observador utiliza sus marcos de referencia, sus metas, sus
prejuicios, su habilidad. Pero suele incrementar el proceso de observacion utilizando una
herramienta o instrumento o lente observacional que focaliza el objeto, guia la observacion,
guia el registro. Este instrumento restringe ain mas la observacion (Diaz, 2016)

Test psicométrico. Las pruebas psicométricas ofrecen datos medibles y objetivos que
proporcionan una vision general de la capacidad de un candidato para realizar una actividad.
Este test ofrece cierto grado de credibilidad cientifica y un proceso de reclutamiento objetivo
(Lotito, 2016).

3.7.2 Instrumentos

Test de evaluacion del desarrollo del pensamiento l6gico matematico. Consiste en un
conjunto de preguntas previamente elaboradas por la investigadora (Hidalgo, 2019), el
objetivo del instrumento en esta investigacion es recabar informacion acerca del desarrollo
del razonamiento légico en el nivel elemental y las estrategias ludicas que se integran en la
praxis educativa.

Este test estd compuesto por 10 preguntas por cada dimension, siendo 5 dimensiones como
son: Pensamiento numeérico y sistemas numéricos (PNSN), pensamiento espacial y sistemas
geométricos (PESG), pensamiento métrico y sistemas de medidas(PMSM), pensamiento
aleatorio y sistemas de datos (PASD) y pensamiento variacional, sistemas algebraicos y
analiticos (PVSAA), lo cual dio un total de 50 preguntas, la cual fue resuelta por los
estudiantes.
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3.8 Presupuesto y programa de trabajo de investigacion

3.8.1 Presupuesto

Tabla 2
Presupuesto
Actividades Gastos
Impresiones 10
Investigacion de campo 10
Pasajes 44
Comida 36
Implementos 15
Total 115




CAPITULO IV.
ANALISIS Y DISCUSION

4.1  Pre Test de evaluacion del desarrollo del pensamiento I6gico matematico

Tlustracion 1.

Pre - Test de evaluacion del desarrollo del pensamiento logico matemdtico

BALTO mMEDIO ®BAJO

46%
50%
55%
46%
59%

Bl o
I 1%
I 4%
32%
I 5%
L EES
I 4%
I 7

I 1%
I 36%

P. ABSTRACTO P. LOGICO P. GEOMETRICO P. METRICO P. ESTADISTICO

Analisis e interpretacion

Por medio del desarrollo estadistico se ha identificado que la mayoria de los estudiantes
estdn en un nivel bajo el 46% con respecto pensamiento abstracto, el 50% en el pensamiento
logico, el 55% en el pensamiento geométrico, el 46% en el pensamiento métrico, 59 en el

pensamiento estadistico.

Se ha podido identificar que la mayoria de los estudiantes no tienen un adecuado
desarrollo de su pensamiento l6gico matico pues la mayoria no acertaron a las respuestas.
Identificado asi la necesidad de generar y aplicar actividades con los juegos motrices que

beneficien el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.
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4.2  Post Test de evaluacion del desarrollo del pensamiento l6gico matematico

Tlustracion 2.

Post - Test de evaluacion del desarrollo del pensamiento l6gico matemdatico

EALTO = MEDIO mBAJO

X
o
<

I 27%
I 4 1%
31%
36%
46%
18%
I 23%
I 559%
22%
I 32%
I 41%
27%
I 32%

P. ABSTRACTO P. LOGICO P. GEOMETRICO P. METRICO P. ESTADISTICO

Analisis e interpretacion

27%

Por medio del desarrollo estadistico se ha identificado que la mayoria de los estudiantes
estan en un nivel medio en el pensamiento abstracto el 41%, en el pensamiento logico 46%, en
el pensamiento geométrico el 55%, en el pensamiento métrico el 41% y en el pensamiento
estadistico el 40%; ademas se identificd que el 36% de los estudiantes estan en un nivel alto

con respecto al pensamiento lo6gico.

Se identifico que por medio del desarrolla de los juegos motrices los estudiantes
lograron mejor su desarrollo en el pensamiento ldégico matemadtico, este tipo de juegos
permitieron a los estudiantes mejorar el proceso de construccidon, adecuacion y resolucion de

problemas, asi como también se identificd que favorece el aprendizaje colaborativo.

4.3 Prueba de normalidad

Tabla 3
Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRE. LOGICO ,235 22 ,003 ,868 22 0,007
POST. LOGICO ,125 22 ,200" ,963 22 0,545

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Analisis e interpretacion

Por medio del andlisis estadistico de normalidad se identific6 que Shapiro-Wilk,
permite trabajar debido a que la muestra en < 30 sujetos; de la misma manera se ha podido
identificar que la significancia bilateral es >a 0,05 siendo X=0,545 se conocid que las muestras
son paramétricas.

4.4  Prueba T para muestras emparejadas

Tabla 4

Prueba T de Student para muestras emparejadas.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

Media Desv. Desv. 95% de intervalo de
Desviacion Error confianza de la
promedio diferencia
Inferior Superior t gl Sig.
(bilateral)
PRE.TEST
POST.TEST -1,40909 1,68068 0,35832 -2,15426 -,66392 3,932 21 0,001

Analisis e interpretacion

Al identificar que las muestras no son homogéneas o poseen la misma varianza; se
observo que son muestras no paramétricas por ello para identificar o aceptar la hipdtesis se
desarrolla la prueba T de Student para muestras emparejadas, en la cual se identificd que
P=0,01 < 0=0,05, por lo tanto, se acepta la investigacion alterna y se rechaza la negativa, ya
que los juegos motrices favorecen el desarrollo del pensamiento logico matematico en los
estudiantes.

45 Discusion

Por medio de la aplicacion del test de Test de evaluacion del desarrollo del pensamiento
l6gico matematico, se identificd que en la prueba inicial el 36% de los estudiantes obtuvieron
acierto en la prueba; mientras que el post test el 73% de los estudiantes mejoraron sus
habilidades favoreciendo mas al pensamiento l6gico matematico, por medio de la prueba de
Shapiro-Wilk, en la cual se identifico que P=0,01 < 0=0,05, evidenciando que se acepta la
hipotesis investigativa, que los juegos motrices favorecen el desarrollo del pensamiento logico
matematico en los estudiantes. Evidenciado que la aplicacion de un plan de intervencion sobre
los juegos motrices beneficia el conocimiento y las habilidades para favorecer el pensamiento
l6gico matematico.

La informacion obtenida posee relacion con la investigacion de Ledn (2019), como el
valor de p = 0,000 < 0,05, se rechaza la hipdtesis nula y podemos afirmar, con un 96% de
probabilidad que: los juegos motrices con la motricidad gruesa en nifios de 5 afos de la L.E.L.
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Parroquial San José de Huacho tiene influencia directa con el desarrollo del aprendizaje
matematico. La correlacion de los juegos motrices con la motricidad gruesa en el desarrollo
del aprendizaje matematico en nifios de 5 afios de la I.LE.I. Parroquial San José de Huacho es
de 84.5%.

De la misma manera Martinez (2019), consideran que en cuanto a la evaluacion que se
realiz6 mediante la observacion, se pudo diagnosticar que los estudiantes tienen grandes
falencias en el desarrollo de las destrezas del ambito l6gico matematico, por lo que se precisa
cambiar de metodologia para obtener resultados mas favorables, es por ello que ha visto
necesario el desarrollo y aplicacion de una propuesta de intervencion basada en juegos, los
mismos que fortalezcan el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los estudiantes.
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5.1

CAPITULO V.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Por medio de la aplicacion del test se pudo evaluar que los estudiantes presentaban
dificultades al momento de desarrollar actividades para desarrollar ejercicios 16gicos
matematicas. La falta de estimulacién ha generado que los estudiantes tengan
problemas al momento de realizar ejercicios mateméaticos de razonamiento.

Con base a los resultados obtenido del pre test, se vio necesario desarrollar un
programa de actividades que contengan juegos motrices con la finalidad de mejorar y
beneficiar el desarrollo del pensamiento l6gico matemético en los estudiantes, asi
evitar problemas futuros dentro del desarrollo de actividades de razonamiento, 16gicos
y matematicos.

Después de la aplicacion del programa de juegos motrices se logro identificar que los
estudiantes mejoran sus habilidades para desarrollar actividades l6gicas matematicas,
se logré identificar por medio de la prueba de Shapiro-Wilk, un valor de P=0,01 <
0=0,05, evidenciando que se acepta la hipotesis investigativa, que los juegos motrices
favorecen el desarrollo del pensamiento l16gico matematico en los estudiantes.
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5.2 Recomendaciones

e Se recomienda a los docentes de las asignaturas de matematicas y de educacion fisica
desarrollar ejercicios motrices con la finalidad de favorecer el pensamiento l6gico
matematicos, ya que por medio de este tipo de juegos los estudiantes podran mejorar
sus habilidades cognitivas, psicométricas y fisicas lo cual favorecera el desarrollo del
aprendizaje.

e Generar capacitaciones y talleres tanto a docentes, padres de familia y administrativos
sobre la importancia que tienen juegos motrices en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico, asi se podran reforzar dichas actividades dentro y fuera de la institucione
educativa.

e Se recomienda a los docentes de educacion fisica utilizar las actividades que se
encuentran dentro del plan de intervencion una vez por trimestre con la finalidad de
mejorar la capacidad légica matematica de los estudiantes.
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CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1 Tema

Plan de trabajo utilizando juegos motrices para beneficiar el desarrollo del pensamiento
matematico.

6.2 Presentacion

Los juegos motrices permiten el ejercicio de los esquemas de accion y decision motriz,
de las habilidades y destrezas adquiridas, asi como el despliegue de las capacidades y
necesidades organicas, perceptivas, simbolicas, expresivas, creativas, en las mas diversas y
cambiantes situaciones. La aplicacion de los juegos motrices como estrategia de aprendizaje y
desarrollo de la 16gica matematica permitird a los estudiantes el poder comprender la razén de
poder relacionar las matematicas y comprenderlas con la finalidad de generar una lo6gica en su
razonamiento.

La presente propuesta consta de planificaciones y directrices alternativas para la
gjecucion de distintas actividades relacionadas con la actividad fisica, mismas que a
permitieron tener un clima de trabajo saludable donde la confianza, la empatia y el trabajo en
equipo, la participacion y la expresion de ideas, opiniones y emociones se den de manera
espontanea en el desarrollo de la clase para mejorar el estado de &nimo.

6.3 Introduccion

En el plan de trabajo de sobre los juegos motrices y el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes, la importancia de este trabajo radica en tomar como principal
consideracion que el juego motor supone una herramienta potencialmente extraordinaria que
fomenta el desarrollo integral de los estudiantes; ya que se encuentran en una etapa de contacto
y descubrimiento con el medio que les rodea.

Es importante que dentro de las planificaciones establecidas se, opte por iniciar la clase
con juegos que motiven a los estudiantes a mantener una energia positiva durante el dia y
respondan a las actividades diarias dentro del aula. Los juegos y actividades se aplicaran como
una estrategia que permitan el desarrollo de habilidades motrices genéricas, basicas y
especificas, como también, potencia las capacidades para disminuir el estrés y cansancio
mental.

Por medio de las actividades con juegos motrices los estudiantes lograran mejorar el
pensamiento l6gico matematico, asi podran tener una mejor posibilidad de generar habilidades.
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6.4  Objetivos

6.4.1 Objetivo General:

Disefiar actividades por medio de los juegos motrices para fortalecer y estimular el
pensamiento 16gico matematico en los estudiantes.

6.4.2 Objetivo Especificos

e Desarrollar actividades por medio de los juegos motrices.
e Planificar actividades mediante un plan de trabajo.
e Aplicar el plan de trabajo.

6.5 Metodologia

La metodologia de la propuesta se realizé de la siguiente manera. Se elabord un plan de
trabajo de actividad fisica y el estado de animo, se desarrollaron lineas de accion y directrices
que permitieron la participacion de todos los estudiantes sin ningun tipo de exclusion. Se utilizo
alternabilidad de juegos tradicionales como una estrategia didactica, para poner en practica la
ludificacion de las actividades.

La planificacion de clases es un elemento importante del sistema de aprendizaje. Un
plan es una guia que proporciona estructura para un aprendizaje esencial. Antes de planificar
una clase, es esencial clasificar los objetivos que se estableceran. Es importante ya que ayuda
al profesor a mantener un patrén de ensefianza estandar y no permite que la clase se desvie del
tema. La planificacion previa ayuda al profesor a estar mejor equipado para responder las
preguntas formuladas por sus estudiantes durante la clase. Un plan efectivo tiene tres
componentes basicos: objetivos del curso, actividades y evaluaciones para verificar la
comprension del tema por parte de los estudiantes.
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Tema: Juegos motrices en la 16gica matematica en los nifios

Datos informativos

Institucion: Unidad Educativa “ Pensionado Americano International School”
Pais: Ecuador

Provincia: Chimborazo

Ciudad: Riobamba

Ubicacion: Dolores de Veintimilla & Demetrio Aguilera

Sector: Parque Cemento Chimborazo

Autoria del programa: Rolando Arqui & Esteban Pilco

Tutor del proyecto: MsC. Vinicio Sandoval

Poblacion de estudio: 22 estudiantes de la Unidad Educativa “ Pensionado Americano
International School”

Tiempo estimado de la propuesta
Son 12 semanas que se realizaran desde el 23 de abril del 2024 hasta el 09 de julio del 2024.

Beneficiario: Estudiantes de la Unidad Educativa “ Pensionado Americano International
School”

Costo del programa

El programa tuvo un gasto de 100 dolares, los cuales se repartieron de la siguiente manera:
Materiales didacticos: $20

Movilizacion: $ 70

Gastos extras: $10

Sumando todos los gastos, nos da un total de 100 dolares americanos.

Objetivos

A través de los juegos motrices se busca fortalecer el desarrollo de la habilidad logica
matematica a través de los juegos donde los nifios aprendan a comprender los elementos de su
entorno en la que se incluya desafios que requieran estrategias que promueven el pensamiento
critico y la resolucion de problemas, habilidades clave en matematicas.

Mediante los juegos motrices se busca fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo
donde los nifios practican la comunicacion y el pensamiento logico compartido en los diferentes
juegos que implican movimientos repetitivos o secuenciales, ayudando a los nifios a reconocer
patrones, lo que refuerza su comprension de conceptos matematicos a través de la interaccion.

42



A través de los juegos motrices se busca desarrollar el pensamiento 16gico mediante
juegos que requieren tomar decisiones rapidas y anticipar movimientos, los nifios desarrollan
habilidades de razonamiento l6gico y un aprendizaje integral que conecte la actividad fisica
con el desarrollo cognitivo en matematicas.

Facilidad

La realizacion de nuestro proyecto de investigacion en la Unidad Educativa
“Pensionado Americano” fue una experiencia muy bonita. Desde el inicio, la institucion nos
brind¢ las facilidades para poder realizar la intervencion y el estudio, asi como el acceso a las
instalaciones de la institucion y el campus ubicado en San Andrés.

Los docentes de la Unidad Educativa Pensionado Americano nos brindaron su
colaboracion durante la intervencion lo que facilito la recoleccion de informacion y la
aplicacion del programa de juegos mediante la observacion directa y a su vez el docente del
area compartia su experiencia y nos guiaba durante cada clase con el fin de que podamos
cumplir con el objetivo de nuestro proyecto.

Gracias a las facilidades brindadas por parte de las autoridades de la institucion quienes
nos facilitaron el acceso a las instalaciones lo que favorecio la intervencion de nuestro proyecto
que se dé sin ningin contratiempo, permitiendo que cada fase del proceso investigativo se
cumpliera de manera eficiente y sin retrasos.

Factibilidad de mi programa

La factibilidad de la aplicacion del programa de juegos motrices en nuestro proyecto de
investigacion en la Unidad Educativa “Pensionado Americano” es beneficioso porque la
institucion brindas las instalaciones adecuadas para poder aplicar el programa asegurando un
ambiente optimo lo que facilita una recoleccion adecuada de datos.

En cuanto a la factibilidad operativa de la institucion sea dado de la mejor forma donde
las autoridades y el personal docente nos brindd su disposicion en todo momento, asi como su
disposicion durante la intervencién de nuestro programa de juegos lo que permitié que el
proyecto pueda desarrollarse de manera fluida y eficaz.

Desde la parte econdmica la institucion provee gran parte de los recursos necesario para
el desarrollo del proyecto que se complement6 con materiales didacticos elaborados en casa en
cuanto a los tiempos planteados para la investigacion son Optimos para trabajar las actividades
diarias garantizando que se pueda llevar a cabo sin interferir con su operacion cotidiana lo que
provee una viabilidad del proyecto se puede ejecutar manera exitosa sin ninglin contratiempo.

La implementacion de juegos motrices como estrategia para mejorar la logica
matematica en nifios es factible y beneficiosa. Promueve no solo el aprendizaje de matematicas,
sino también el desarrollo de habilidades fisicas y sociales, haciendo que el proceso educativo
sea mas dinamico y atractivo.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #1

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Aplicacion del test .

Objetivo: Recoger datos iniciales para evaluar el conocimiento previos mediante
comprension y habilidades en 16gica matematica de los participantes antes de la intervencion

mediante un Pre — Test.

Fecha: 23 de abril del 2023

Partes Contenido Dosificacion Indicaciones Metodoldgicas

I Activacion mediante la Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I “El juego del espejo” Explicacion de coémo los juegos
C - Pase de Lista. ayudaran a comprender los
I - Formacién u 10 minutos diferentes conceptos matematicos.
A Organizacion de los
L estudiantes.

Recursos materiales

- Lépiz

- Borrador

- Hojas de papel bond

Presentacion del Tema.
P Inicio del Pre - Test Incorporar técnicas de aprendizaje
R En esta actividad los 30 minutos colaborativo donde los estudiantes
I estudiantes deben ubicarse trabajan en grupos para resolver
N en sus pupitres con un lapiz problemas o crear sus propios
C y borrador para rendir el juegos que incluyan ldgica
I test. matematica.
P
A
L
F - Estiramiento Reflexion de la clase sobre como
I - Vuelta a la calma 10 minutos se sintieron al relacionar el
N movimiento con la  ldgica
A matematica y como pueden aplicar
L estos conceptos en su vida diaria.




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #2

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento abstracto — Secuencias numéricas y sumas.

Objetivo: Fomentar el desarrollo cognitivo y motor para mejorar las habilidades
matematicas y la coordinacion motora mediante juegos de razonamiento abstracto,
secuencias numeéricas y sumas.

Fecha: 30 de Abril del 2023

Partes Contenido Dosificacion Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “Eljuego del - Explicacion de como los juegos
C terremoto” ayudaran a comprender los
I - Pase de Lista. 10 minutos diferentes conceptos
A - Formacionu matematicos.
L Organizacion de los
estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales

- Conos

- Dados

- Ulas

- Silbato

- Platos
P Camino de la serpiente - Incorporar  técnicas  de
R En esta actividad se divide en 157 aprendizaje colaborativo donde los
I grupos de trabajos donde cada 32 estudiantes trabajan en grupos para
N grupo se ubican en fila y se resolver problemas o crear sus
C colocan al inicio del cono o propios juegos que incluyan logica
I cabeza de la serpiente. matematica.
P En la cual los nifios deben
A lanzar dos dados y sumar los
L nimeros segun  corresponda

para luego saltar las casillas que
tiene el camino.
Gana el grupo que primero




recorra el camino de la

serpiente.

Carrera de
numeéricas

En esta actividad se divide a los
estudiantes en equipos.

Se coloca conos con nameros
en el suelo, organizados en una
secuencia (por ejemplo, de 2 en
2:2,4,6,8).

Cada equipo debe correr para
recoger los nimeros en el orden
correcto. Si algin equipo se
equivoca, debe regresar al
inicio y corregir la secuencia.
Gana el equipo que complete la
secuencia correctamente
primero.

15
33
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
coémo se sintieron al relacionar
el movimiento con la ldgica
matematica y cdémo pueden
aplicar estos conceptos en su
vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #3

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento abstracto - Secuencias numéricas y sumas.

Objetivo: Fomentar el desarrollo cognitivo y motor para mejorar las habilidades
matematicas y la coordinacion motora mediante juegos de razonamiento abstracto,

secuencias numeéricas y sumas.

Fecha: 02 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas

I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juago agua de limoén” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacion u Organizacion de | 10 minutos comprender los diferentes
A los estudiantes. conceptos matematicos.
L - Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Silbato

- Cuerda o soga
P La rueda de la secuencia - Incorporar  técnicas de
R En esta actividad los estudiantes 15 aprendizaje  colaborativo
I se colocan en un circulo, y el 33 donde los estudiantes
N maestro les da un numero inicial trabajan en grupos para
C (por ejemplo, 4). El estudiante resolver problemas o crear
I que empieza dice el siguiente sus propios juegos que
P numero en la secuencia (por incluyan légica matematica.
A ejemplo, 8 si la secuencia es de
L +4). El siguiente estudiante debe

decir el nimero que continda la
secuencia y asi sucesivamente. Si
un estudiante se equivoca, sale del
circulo. El ultimo que quede en el
circulo gana.




Salto del canguro con cuerda
En esta actividad se divide a los
estudiantes en parejas 0 grupos
pequefios. Cada vez que un
estudiante salta la cuerda, debe
decir el siguiente nimero en una
secuencia predeterminada (por
ejemplo, de 2 en 2: 2, 4, 6, 8). Si
se equivocan en el nimero o en el
salto, el turno pasa al siguiente
comparnero. El grupo que llegue
mas lejos en la secuencia
correctamente gana.

15
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma
Tiempo estimado 10 minutos

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al relacionar
el movimiento con la logica
matematica y como pueden
aplicar estos conceptos en su
vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #4

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento abstracto - Secuencias numéricas y sumas.

Objetivo: Promover el Aprendizaje Integral a través del Movimiento para desarrollar las
habilidades matematicas, mejorar la coordinacién motora y fomentar la colaboracién en el
entorno mediante juegos de razonamiento abstracto y secuencias numeéricas.

Fecha: 07 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion Indicaciones Metodoldgicas

I - Activacion mediante la Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del semaforo” Explicacion de coémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a comprender
I - Formacion u 10 minutos los diferentes  conceptos
A Organizacion de los estudiantes. matematicos.
L - Calentamiento.

Recursos materiales

- Lépiz

- Borrador

- Cartulina

- Conos

- silbato
P Carrera de relevo de secuencias
R En esta actividad se divide a los 157 Incorporar técnicas de
I estudiantes en equipos de relevos. 32 aprendizaje colaborativo
N Cada equipo tendra un lapiz y donde los estudiantes trabajan
C deben correr hacia una estacién en grupos para resolver
I donde encontraran una tarjeta con problemas o crear sus propios
P un numero (por ejemplo, 4). El juegos que incluyan ldgica
A estudiante debe sumar un nimero matematica.
L predefinido (como +4) para

continuar la secuencia, correr de
regreso y dar el relevo al siguiente
compafiero. El equipo que
complete la secuencia
correctamente y mas rapido gana.




Cazador de numeros

En esta actividad el docente
esconde  diferentes  numeros
alrededor del espacio de juego.
Divide a los estudiantes en
equipos y dales el numero inicial
de una secuencia (por ejemplo, 3
si la secuencia es 3, 6, 9, 12). Los
estudiantes  deben correr 'y
encontrar el nimero que sigue en
la secuencia. Gana el equipo que
logre encontrar y organizar
correctamente todos los nimeros
de la secuencia.
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al relacionar
el movimiento con la ldgica
matematica y como pueden
aplicar estos conceptos en su
vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #5

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento 16gico

Objetivo: Fomentar el Razonamiento Légico y las Habilidades Matematicas para mejorar
la comprension matematica y desarrollar habilidades de pensamiento critico en un entorno

ludico y colaborativo a través de juegos de razonamiento 16gico que integren sumas.

Fecha: 09 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del espejo” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacion u Organizacion | 10 minutos comprender los diferentes
A de los estudiantes. conceptos matematicos.
L - Calentamiento.
Recursos materiales

- Conos

- Platos

- Silbato

- Soga

- Cartulinas

- Lapices
P La Soga de Sumas - Incorporar  técnicas de
R En esta actividad se forman 2 157 aprendizaje  colaborativo
I equipos. 32 donde los  estudiantes
N Cada uno de los integrantes de trabajan en grupos para
C cada equipo debera pasar al frente resolver problemas o crear
I con la soga, el maestro dice una sus propios juegos que
P operacion matematica  (por incluyan légica matematica.
A ejemplo: 2+3). El estudiante
L deberd saltar la soga de acuerdo

con la respuesta (5 saltos).
Termina cuando todos hayan
respondido y gana el equipo que
primero termine.




Sumay resuelve

En esta actividad se divide en
equipos de trabajo.

El docente esconde tarjetas con
nameros y operaciones
matematicas en el area de juego.
Los estudiantes deben correr para
encontrar una tarjeta con una
operacion y una tarjeta con su
resultado  correspondiente.  El
equipo que complete la mayor
cantidad de operaciones con los
resultados correctos gana.
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la l6gica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #6

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento 16gico

Objetivo: Desarrollar el pensamiento 16gico para estimular la capacidad de andlisis y
resolucion de problemas mediante el uso de estrategias logicas en la ejecucion de los juegos.

Fecha: 14 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas

I - Activacion mediante la - Presentacién del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego de la gallinita” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Pelotas

- Cartulinas

- Platos

- silbato
P Cazadores - Incorporar  técnicas de
R En esta actividad el docente 15 aprendizaje  colaborativo
I esconde tarjetas con numeros 33 donde los estudiantes
N alrededor del espacio de juego. trabajan en grupos para
C Los estudiantes corren en busca resolver problemas o crear
I de dos tarjetas que sumen un Sus propios juegos que
P numero especifico dado por el incluyan légica matematica.
A maestro (por ejemplo, encontrar
L dos nameros que sumen 8). Una

vez encontrados, deben regresar
rapidamente al punto de inicio. El
primer estudiante en traer la suma
correcta gana.
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Baldén sumador
En esta actividad el docente
divide a los estudiantes en parejas
0 grupos pequefios. Cada grupo
recibe una pelota numerada (por
ejemplo, con el nimero 4). Los
estudiantes deben pasar la pelota
entre ellos, y cada vez que la
reciben, deben sumar el nimero
de la pelota al resultado anterior.
El equipo que llegue primero a un
numero determinado (por
ejemplo, 50) gana. Se pueden
cambiar las pelotas para trabajar
diferentes sumas.
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la légica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #7

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento 16gico

Objetivo: Estimular el pensamiento 16gico para fomentar las habilidades matematicas y de

razonamiento 16gico través de la participacion en los juegos.

Fecha: 16 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacién del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.

I - “El juego del lobo” - Explicacion de cémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Ulas

- Platos

- Lépiz

- Cartulinas

- Pelotas
P Carrera de obstaculos - Incorporar  técnicas de
R Esta actividad el docente crea un 15 aprendizaje  colaborativo
I circuito con varios obstaculos. 33 donde los estudiantes
N Cada vez que los estudiantes trabajan en grupos para
C pasen un obstaculo, deben recoger resolver problemas o crear
I una tarjeta con una suma Yy Sus propios juegos que
P resolverla antes de pasar al incluyan l6gica matematica.
A siguiente obstaculo. Al final del
L circuito, deben entregar todas las

sumas correctas. El equipo o
estudiante que complete el
circuito y resuelva las sumas
correctamente primero gana.




>\\

Rueda de la fortuna

En esta actividad el docente forma
a los estudiantes en un circulo y
comienzan a pasar una pelota
entre ellos. EI maestro da una
sumayy los estudiantes, al recibir la
pelota, deben decir un numero que
sume con el anterior jugador para
alcanzar la cantidad indicada. Por
ejemplo, si el nUmero a alcanzar es
10 y el primer jugador dice “4”, el
siguiente debe decir “6” para
completar la suma. El estudiante
que no logre  completar
correctamente la suma sale del
circulo.

15
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la légica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA
PEDAGOGIA DE LAACTIVIDAD FISICAY DEPORTE
PLANIFICACION DE LA CLASE #8
Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco
Tema: Juegos de razonamiento l6gico y matematico

Objetivo: Fomentar el razonamiento 16gico y la comprension de las operaciones basicas de
matematicas para desarrollar habilidades matematicas y promover el aprendizaje activo y
colaborativo en un entorno fisico través de juegos de razonamiento ldgico que integren
operaciones basicas.

Fecha: 21 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “Eljuego del gato y el - Explicacion de como los
C raton” juegos ayudaran a
I - Pase de Lista. 10 minutos comprender los diferentes
A - Formacién u conceptos matematicos.
L Organizacion de los

estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales

- Conos

- Platos

- silbato.

- Cinta adhesiva

- Cartulinas

- Lépiz
P Carrera de operaciones - Incorporar  técnicas de
R matematicas 15 aprendizaje  colaborativo
I En esta actividad el docente 33 donde los  estudiantes
N divide a los estudiantes en trabajan en grupos para
C equipos. resolver problemas o crear
I El docente coloca conos con Sus propios juegos que
P tarjetas que tengan operaciones incluyan légica matematica.
A matematicas en distintos puntos
L del espacio. Cada equipo debe

correr hasta un cono, resolver la
operacion  matematica  (por




ejemplo, 3 + 6), y luego regresar
al equipo para compartir la
respuesta. El equipo que resuelva
todas las operaciones més rapido
y correctamente gana.
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Relevo de operaciones

En esta actividad el docente
divide a los estudiantes en
equipos de relevos. Cada equipo
debe correr hacia una estacion
donde hay una tarjeta con una
operacion  matematica  (por
ejemplo, 3 x 4). El estudiante
debe resolver la operacion,
regresar y pasar el relevo al
siguiente compafero. El equipo
que complete todas las
operaciones correctamente y mas
rapido gana.

15
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la légica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #9

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento l6gico y matematico

Objetivo: Estimular el pensamiento critico para fomentar el razonamiento logico y la
resolucion de problemas mediante el uso de estrategias matematicas a través de actividades
ludicas que involucren movimiento.

Fecha: 23 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego de los - Explicacion de como los
C quemados” juegos ayudaran a
I - Pase de Lista. 10 minutos comprender los diferentes
A - Formacién u conceptos matematicos.
L Organizacion de los
estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales

- Pelotas

- Marcador

- Silbato

- Cartulinas

- Lépiz
P Encuentra el resultado - Incorporar  técnicas de
R En esta actividad el docente | 15 Minutos aprendizaje  colaborativo
I divide a los nifios en dos equipos. | 3 Series donde los estudiantes
N El docente dejaras pelotas | 2 Reps. trabajan en grupos para
C esparcidas por todo el campo de resolver problemas o crear
I juego. Sus propios juegos que
P El juego inicia cuando el docente incluyan légica matematica.
A dice una operacion, y cada equipo
L debe correr a buscar la pelota con

el resultado correcto dentro de la
cancha. El equipo que mas puntos
acumule seré el ganador.




Caza matematica

En esta actividad el docente
esconde tarjetas de colores
diferentes con  operaciones
bésicas en el &rea de juego. Los
estudiantes deben correr para
encontrar las tarjetas con el color
asignado 'y  resolver las
operaciones antes de regresar. El
primero que encuentre todas las
tarjetas y resuelva correctamente
las operaciones gana.
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la légica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #10

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento l6gico y matematico

Objetivo: Desarrollar la agilidad mental y fisica para fomentar habilidades de anélisis y
resolucion de problemas en operaciones matematicas en el menor tiempo posible a través
participacion activa en los juegos.

Fecha: 28 de mayo del 2023

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas

I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del rey manda” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Platos

- Ulas

- Cartulinas

- Lépiz
P Circuito de operaciones basicas - Incorporar  técnicas de
R En esta actividad el docente crea 15 aprendizaje  colaborativo
I un circuito de obstaculos con 33 donde los  estudiantes
N diferentes estaciones. En cada trabajan en grupos para
C estacion, los estudiantes resolver problemas o crear
I encontrardn una tarjeta con una sSus propios juegos que
P operacion matematica que deben incluyan légica matematica.
A resolver antes de avanzar al
L siguiente obstaculo. EI primero

que complete el circuito con todas
las operaciones correctas gana.
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Operaciones en equipo

En esta actividad el docente
divide a los estudiantes en
equipos. Coloca tarjetas con
operaciones matematicas en el
suelo. Cada equipo debe correr
hacia las tarjetas, tomar una
operacion, resolverla en equipo y
regresar con la respuesta correcta.
El equipo que resuelva mas
operaciones correctamente en un
tiempo determinado gana.

T —
==

"f

15

r>Z ="

- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la légica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.

62




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #11

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de pensamiento geométrico

Objetivo: Fomentar el Aprendizaje del pensamiento geométrico para desarrollar habilidades
de razonamiento espacial, mejorar la comprension de formas y patrones a través de
actividades practicas y dinamicas.

Fecha: 30 de mayo del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “Eljuego delacasae - Explicacion de como los
C inquilinos ” juegos ayudaran a
I - Pase de Lista. 10 minutos comprender los diferentes
A - Formacién u conceptos matematicos.
L Organizacion de los
estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales

- Cono

- Plato

- Ulas

- Pelotas

- Silbato

- Cartulinas
P Carrera de secuencias de - Incorporar  técnicas de
R figuras geomeétricas 15 aprendizaje  colaborativo
I En esta actividad el docente 33 donde los estudiantes
N coloca conos o carteles con trabajan en grupos para
C figuras geométricas en una resolver problemas o crear
I secuencia ldgica (por ejemplo, sSus propios juegos que
P triangulo-circulo-cuadrado- incluyan l6gica matematica.
A repetir). Los estudiantes deben
L correr de cono en cono siguiendo

el patron correcto. Si se
equivocan en la secuencia, deben
regresar al inicio y comenzar de




nuevo. El equipo o estudiante que

complete la secuencia
correctamente y mas rapido gana.
n =
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Lanzamiento de secuencias
gréaficas

En esta actividad el docente
coloca aros o un recipiente en el
suelo con diferentes figuras
geométricas o colores. Los
estudiantes lanzan pelotas dentro
de los aros siguiendo una
secuencia  predefinida  (por
ejemplo, circulo-cuadrado-
triangulo). Si lanzan la pelota al
aro incorrecto, deben repetir su
turno. El primer estudiante que
complete la secuencia visual
correctamente gana.
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma
Tiempo estimado 10 minutos

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
coémo se sintieron al
relacionar el movimiento
con la l6gica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #12

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de pensamiento geométrico

Objetivo: Estimular el pensamiento espacial para fomentar habilidades de visualizacion y
manipulacion espacial mediante juegos que involucren el movimiento y la interaccién con
el entorno.

Fecha: 04 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodolbgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema'y los
N dinamica: objetivos de la clase.

I - “El juego del piso es lava” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Platos

- Cartulinas

- Gréficos

- Balones

- Silbato

Tiempo estimado 10 minutos

P El tren grafico - Incorporar técnicas de
R En esta actividad el docente 15 aprendizaje  colaborativo
I organiza a los estudiantes en 33 donde los estudiantes
N "trenes” (filas). Cada estacion trabajan en grupos para
C tiene un cono con una imagen de resolver problemas o crear
I una figura geométrica o color. El sus propios juegos que
P primer estudiante debe correr incluyan l6gica
A hacia la estacion, memorizar la matematica.
L imagen y regresar para contarla al

siguiente comparfiero, quien hara
lo mismo en la siguiente estacion
siguiendo la secuencia correcta. El




equipo que complete la secuencia
visualmente y mas rapido gana.

Bé‘g 4;'7.—;\‘
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Circuito de obstaculos

En esta actividad el docente divide
a los nifios en dos equipos. Cada
equipo se coloca en forma de
columna hacia el profesor. Cada
uno por orden deberdn atravesar
una serie de obstaculos evitando,
conos, platos y balones colocados
en el campo. Al llegar uno de los
dos equipos deberd observar una
serie patrones con dibujos y
sefialar la respuesta. Gana el
equipo que mas aciertos obtenga.

157
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la loégica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #13

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de pensamiento geométrico — secuencias graficas

Objetivo: Desarrollar la comprension de secuencias graficas para combinar la educacion
fisica con el aprendizaje de conceptos geométricos y secuenciales través del movimiento.

Fecha: 06 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacién del tema'y los
N dinamica: objetivos de la clase.

I - “El juego del espejo” - Explicacion de coémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacion u Organizacion | 10 minutos comprender los diferentes
A de los estudiantes. conceptos matematicos.
L - Calentamiento.
Recursos materiales

- Conos

- Platos

- Cartulinas de colores

- Silbato
P La cadena grafica - Incorporar técnicas de
R Coloca tarjetas con formas 15 aprendizaje  colaborativo
I geométricas o colores por todo el 32 donde los estudiantes
N espacio de juego. Los estudiantes, trabajan en grupos para
C en equipos, deben correr para resolver problemas o crear
I recoger una tarjeta y luego deben Sus propios juegos que
P colocarla en el orden correcto de incluyan l6gica
A una secuencia predeterminada. El matematica.
L equipo que complete primero la

secuencia correctamente gana.

Salto grafico




En esta actividad el docente dibuja
figuras geométricas en el suelo en
una secuencia repetitiva (por
ejemplo,  circulo, tridngulo,
cuadrad). Los estudiantes deben
saltar de una figura al siguiente
siguiendo la secuencia logica. Si
cometen un error en la secuencia,
deben regresar al inicio. El primer
estudiante en completar
correctamente la secuencia gana.

15°
33
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la logica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #14

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento 16gico

Objetivo: Desarrollar el razonamiento l6gico para aplicar habilidades de razonamiento
logico y critico a través de la resolucidon de problemas en situaciones de juego.

Fecha: 11 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas

I - Activacion mediante la - Presentacién del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del espejo” - Explicacion de cémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Ulas

- Platos

- Fichas o cartulinas

- Silbato
P Piedra, papel y tijera - Incorporar técnicas de
R Esta actividad el docente divide a 15 aprendizaje  colaborativo
I los estudiantes en dos equipos, el 32 donde los  estudiantes
N primer equipo se ubica en el punto trabajan en grupos para
C Ay el segundo en el punto B. Un resolver problemas o crear
I miembro de cada equipo debe Sus propios juegos que
P salir de y recorrer el circuito de incluyan l6gica matematica.
A ula lo més rapido posible, cuando
L estos dos lleguen a encontrarse en

el centro deberd jugar piedra,
papel y tijera y el estudiante que
gane podra responder primero la
operacion matematica que el
profesor diga, en el caso de que
conteste errdneamente se le




asignara el turno al estudiante del

otro equipo avanzando a la

siguiente casilla. Gana el equipo

que llegue al bando contrario.
Ce?)
X

Desafio de las Fichas

En esta actividad el docente
coloca fichas con diferentes
problemas matematicos en el area
de juego. Los nifios deben correr a
recoger una ficha, resolver el
problema y luego realizar una
actividad fisica antes de devolver
la ficha.

15
33
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la logica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA
PEDAGOGIA DE LAACTIVIDAD FISICAY DEPORTE
PLANIFICACION DE LA CLASE #15
Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco
Tema: Juegos de resolucion de problemas

Objetivo: Desarrollar la agilidad mental y la habilidad de razonamiento para identificar
problemas, formular estrategias y encontrar soluciones durante las actividades fisicas a
través de la participacion activa en los juegos.

Fecha: 13 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del espejo” - Explicacion de coémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.
Recursos materiales

- Lépiz

- Borrador

- Hojas de papel bond

- Conos

- Silbato
P Carrera de Problemas - Incorporar  técnicas de
R En esta actividad el docente 15 aprendizaje colaborativo
I divide a los nifios en equipos. 32 donde los  estudiantes
N Cada equipo recibe una lista de trabajan en grupos para
C problemas matematicos. Para resolver problemas o crear
I cada problema resuelto Sus propios juegos que
P correctamente, el equipo debe incluyan légica matematica.
A correr a un punto especifico del
L area y volver. Gana el equipo que

complete primero todos los
problemas.
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El Juego del Teléfono
Matemaético

En esta actividad el docente
divide en parejas a los
estudiantes. Donde el primer
estudiante debe susurra un
problema matematico a su pareja.
Este debe resolverlo y realizar un
ejercicio fisico (como girar 0
saltar) antes de pasar el problema
al siguiente. Al final, el nifio
comparte la respuesta después de
realizar la actividad.

15
33
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la l6gica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #16

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: juegos de pensamiento estadistico

Objetivo: Desarrollar el pensamiento estadistico para desarrollar habilidades para
interpretar y sacar conclusiones a partir de los datos, promoviendo el razonamiento critico
en el andlisis estadistico a través de juegos que integren conceptos estadisticos.

Fecha: 18 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del semaforo” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacion u Organizacion | 10 minutos comprender los diferentes
A de los estudiantes. conceptos matematicos.
L - Calentamiento.
Recursos materiales
- Ulas
- Conos
- Pelotas
- Dados
- Hojas de papel bond
- Lépiz
Lanzamiento de aros - Incorporar  técnicas de
En esta actividad el docente divide 15 aprendizaje  colaborativo
en grupos de trabajo para lo cual 32 donde los  estudiantes

coloca aros en el suelo y los nifios
de cada equipo deben intentan
lanzar pelotas dentro de ellos.
Después de varios lanzamientos,
cuentan cuantas pelotas lograron
meter en los aros y comparan los
resultados con los otros equipos y
gana el equipo que mas pelotas
tengan.

r»>» o-0Z—-—X0T

trabajan en grupos para
resolver problemas o crear
Sus propios juegos que
incluyan légica matematica.




El Juego de los dados

En esta actividad el docente divide
en 2 equipos de trabajo en la cual
se utiliza un dado gigante donde
los nifios deben lanzar el dado y
realizar una actividad fisica
correspondiente al ndmero que
sale (por ejemplo, si sale un 5,
hacen 5 saltos). Después de varias
rondas, cuentan cuantas veces
salio cada numero y observan si
algin nimero salid mas veces y
por ultimo deben sumar el valor
total.

15
33
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la logica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #17

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: juegos de pensamiento estadistico

Objetivo: Desarrollar habilidades de recoleccion para facilitar la practica de la recoleccion

de datos a través de actividades que involucren movimiento.

Fecha: 20 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacién del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.

I - “Eljuego del gato y el - Explicacion de coémo los
C raton” juegos ayudaran a
I - Pase de Lista. 10 minutos comprender los diferentes
A - Formacion u Organizacion conceptos matematicos.
L de los estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales
- Pelotas
- Cajaocartdn
- Silbato
- Dados
- Conos
- Cartulinas
- Lépiz
El Juego de las Canastas - Incorporar técnicas de
En esta actividad el docente 15 aprendizaje  colaborativo
dividird en 2 equipos de trabajo. 32 donde los estudiantes

Donde colocara cajas o canastas a
una determinada distancia. Los
nifios deben lanzar las pelotas
hacia una canasta o caja. Después
de varios intentos, cuentan cuantas
pelotas lograron meter en la
canasta. Comparan los resultados
y contar los aciertos que hizo cada
equipo.

r>» o0-—-—0Z—-—X100T

trabajan en grupos para
resolver problemas o crear
Sus propios juegos que
incluyan l6gica matematica.




Caminata del Dado

En esta actividad el docente
dividira en 2 equipos de trabaja en
la que utilizara unos dados.

Los nifios deben lanzar un dado y
deben caminar o saltar tantos
pasos como el nimero que aparece
y registra en hoja o tarjeta.
Después de varias rondas, cuentan
cuéntas veces salio cada numero y
observan si algun numero salio
MAs veces que otros.

15
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la logica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #18

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de pensamiento 16gico-matematico — Conteo y clasificacion

Objetivo: Fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico-Matematico para mejorar las
habilidades matematicas, promover la actividad fisica y facilitar el aprendizaje a través de
juegos motrices que integren el conteo y la clasificacion de valores.

Fecha: 25 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas

I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego agua de limén” - Explicacion de como los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Conos

- Billetes didacticos

- Fichas de monedas

- Silbato
P Busqueda del Tesoro de - Incorporar  técnicas de
R Monedas 15 aprendizaje  colaborativo
I En esta actividad se divide en 2 33 donde los estudiantes
N equipos trabajo. Para lo cual el trabajan en grupos para
C docente  esconde  diferentes resolver problemas o crear
I monedas (o fichas que representen Sus propios juegos que
P monedas) por el area de juego. incluyan légica matematica.
A Los nifios deben encontrar y
L contar las monedas que recojan.

Al final, deben agruparlas por
valor (por ejemplo, todas las
monedas de 1, 5, 10, 25 ctvs.
Gana el equipo gue sume la mayor
cantidad en el valor total de las
monedas.




El Juego de los Billetes

En esta actividad el docente
distribuye billetes de juguete por
el area de juego. Los nifios deben
recoger los billetes y formar
grupos segun su valor. Luego,
cuentan el total de dinero que han
recolectado y deben "comprar” un
ejercicio fisico para realizar (por
ejemplo, 10 saltos por un billete
de 5).
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la logica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #19

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de pensamiento 16gico-matematico - Identificacion y clasificacion de valores.

Objetivo: Desarrollar habilidades de identificacion y clasificacion para facilitar la
identificacion de valores numéricos y sus caracteristicas a través de actividades ludicas que

involucren movimiento.

Fecha: 27 de junio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del temay los
N dinamica: objetivos de la clase.

I - “El juego del piso es lava” - Explicacion de cémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.

Recursos materiales

- Fichas

- Gréficos

- Cartulinas

- Billetes didacticos

- Objetos

- Balones
P La Carrera de Valores - Incorporar técnicas de
R En esta actividad el docente 15 aprendizaje  colaborativo
I coloca diferentes objetos (fichas, 22 donde los estudiantes
N monedas, juguetes) con valores trabajan en grupos para
C especificos en varias estaciones. resolver problemas o crear
I Los nifios deben correr a cada Sus propios juegos que
P estacion, identificar el valor del incluyan l6gica matematica.
A objeto y anotar los resultados en
L una hoja. Al final, deben sumar

todos los valores recogidos.




Atrapados por los Valores

En esta actividad el docente
coloca a los estudiantes en forma
de circulo. Un nifio en el centro
sostiene un objeto con un valor y
lo muestra. Deben correr hacia el
objeto correspondiente que tiene
el mismo valor en el &rea de juego.
El primero en regresar gana un
punto.

23
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexién de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento
con la I6gica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.

80




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #20

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

Tema: Juegos de razonamiento logico — preguntas y resolucion problemas

Objetivo: Fomentar el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas para promover
el pensamiento critico, la colaboracion y la creatividad a través de la participacion activa en
los juegos.

Fecha: 02 de julio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.

I - “Eljuego delacasae - Explicacion de como los
C inquilinos” juegos ayudaran a
I - Pase de Lista. 10 minutos comprender los diferentes
A - Formacién u conceptos matematicos.
L Organizacion de los
estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales

- Cartulinas

- Conos

- Ulas

- Lépiz

- Platos
P Preguntas en Movimiento - Incorporar  técnicas de
R Coloca preguntas matematicas 15 aprendizaje  colaborativo
I (suma y resta) en tarjetas en 22 donde los  estudiantes
N diferentes estaciones. Los nifios trabajan en grupos para
C deben correr a una estacion, leer resolver problemas o crear
I la pregunta, resolverla y regresar sus propios juegos que
P para compartir la respuesta. Si lo incluyan légica matematica.
A hacen correctamente, reciben un
L punto gana el nifio que mas

puntos sume.




Rincon de los NUmeros

En esta actividad el docente
coloca preguntas en diferentes
areas del campo. Los nifios deben

~>z -

15°
correr a un rincon especifico, 22
. 3
responder la pregunta y, si la
respuesta es correcta, realizar una
actividad fisica (como girar o
saltar) antes de dirigirse a otro
rincon.
.
Nagua
- Estiramiento Reflexion de la clase sobre
- Vuelta a la calma 10 minutos como se sintieron al

relacionar el movimiento
con la légica matematica y
como pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA
PEDAGOGIA DE LAACTIVIDAD FISICAY DEPORTE
PLANIFICACION DE LA CLASE #21
Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco
Tema: Juegos de razonamiento 16gico — preguntas y resolucion problemas

Objetivo: Desarrollar habilidades de pensamiento critico para estimular el andlisis y la
evaluacion de situaciones mediante la identificacion de problemas y la busqueda de
soluciones creativas a través de los juegos.

Fecha: 04 de julio del 2024

Partes Contenido Dosificacion | Indicaciones Metodoldgicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del espejo” - Explicacion de cémo los
C - Pase de Lista. juegos ayudaran a
I - Formacién u 10 minutos comprender los diferentes
A Organizacion de los conceptos matematicos.
L estudiantes.

- Calentamiento.
Recursos materiales

- Lépiz

- Borrador

- Hojas de papel bond

- Presentacion del Tema.

P El Juego del Acierto - Incorporar  técnicas  de
R En esta actividad el docente 15 aprendizaje colaborativo
I forma equipos y lanza un dado 32 donde los  estudiantes
N que determine el tipo de trabajan en grupos para
C operacion  (multiplicaciéon o resolver problemas o crear
I division). Cada equipo responde Sus propios juegos que
P a una pregunta relacionada con el incluyan légica matematica.
A nimero que ha salido. Si

L responden correctamente, deben

completar un ejercicio (como 10
saltos) antes de que el siguiente
equipo tome su turno.

Gana el equipo que mas




preguntas responda.
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Caza tesoro

En esta actividad se divide en
grupo donde docente esconde
preguntas matematicas por el
area de juego. Los primeros
estudiantes de cada equipo deben
salir a encontrarlas y resolverlas
en  grupos. Después de
responder, deben realizar una
carrera de relevos para completar
un ejercicio fisico.

33
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- Estiramiento
- Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se sintieron al
relacionar el movimiento con
la 16gica matematica y como
pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIA

Docentes: Rolando Arqui — Esteban Pilco

PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FISICAY DEPORTE

PLANIFICACION DE LA CLASE #22

Tema: Aplicacion del Post-Test

Objetivo: Evaluar el progreso y la efectividad de la intervencién para medir el nivel de
conocimiento, habilidades y comprension de los estudiantes en 16gica matematica después
de la anteversion mediante el Post -test

Fecha: 09 de julio del 2024

Partes Contenido Dosificacion Indicaciones Metodolégicas
I - Activacion mediante la - Presentacion del tema y los
N dinamica: objetivos de la clase.
I - “El juego del tingo - Explicacion de cémo los
C tango” juegos ayudaran a
I - Pase de Lista. 10 minutos comprender los diferentes
A - Formacién u conceptos matematicos.
L Organizacion de los
estudiantes.
- Calentamiento.
Recursos materiales
- Lépiz
- Borrador
- Hojas de papel bond
- Presentacion del Tema.
Tiempo estimado 10 minutos
Inicio del Post — Test - Incorporar  técnicas  de
En esta actividad los estudiantes | 30 min aprendizaje colaborativo

r> U0 -—-—0Z—-—2X370T

deben ubicarse en sus pupitres
con un lapiz y borrador para
rendir el test.

donde los estudiantes trabajan
en grupos para resolver
problemas o crear sus propios
juegos que incluyan logica
matematica.




> 2 ="

Estiramiento
Vuelta a la calma

10 minutos

Reflexion de la clase sobre
como se  sintieron  al
relacionar el movimiento con
la l16gica matemética y como
pueden aplicar estos
conceptos en su vida diaria.
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ANEXQOS

Anexo 1. Certificado

BGU Ciencias I° a 3°

~SIKE 1988~

Inicial Subnivel 2 UE. PENSIONADO 3
I° EGB a 10° EGB AMERICAND Temaniss pase ldesay
Intewnalional School

El suscrito Mgs, Carlos Alberto Cevallos Silva, PhD. Rector de la Unidad
Educativa "Pensionado Americano International School "con cédigo AMIE
06H00170 de la ciudad de Riobamba, a peticion verbal de la parte
interesada,

CERTIFICA

Que los sefiores; ROLANDO STALYN ARQUI BERMEO, portador de la cédula
de identidad N° 180494361-9, y el sefior ESTEBAN JAVIER PILCO LANDA
portador de la cédula de Identidad N° 180494361-9, estudiantes de la
carrera de PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FiSICA Y DEPORTE de la
Universidad Nacional de Chimborazo, ha cumplido con el objetivo de aplicar
los instrumentos de intervencion en la investigacién denominada: "JUEGOS
MOTRICES EN LA LOGICA MATEMATICA EN LOS NINOS", en educacién
bésica de esta Unidad Educativa, cumpliendo a cabalidad las 12 semanas de
intervencion desde el 23 de Abril de 2024 hasta el 09 de Julio de 2024,

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, facultando a los
portadores hacer uso del presente documento como a bien tuviere.

Riobamba 08 de octubre del 2024

Cel: 0995685384

Q Cda. La Ceramica, calle Dolores Veintimila de Gafindo 840 y Demelrio Agulera L RIOBALIBA
L (03) 2 60 3042 - 260 6429 028 334 8307
tenn KA tbnDonnai SN

S P S SR B S - Toon - s



Anexo 2. Test I6gico matematico

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA DE PEDAGOGIA DE LA ACTIVIDAD FiSICA Y DEPORTE
JUEGOS MOTRICES EN LA LOGICA MATEMATICA EN NINOS

Seccion Informativa

N°:

Marque con una X.

Género: Masculino Femenino
Instrucciones:

Resolver el siguiente test de manera 6ptima y con sus conocimientos.
Procure no copiar y realizarlo solo.
Leer las preguntas varias veces para su mejor comprension.
Encierre en un circulo el literal correcto.
Recuerde que esta prueba no tiene ningin valor en ninguna asignatura.
TEST DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO
Dimensién A: PENSAMIENTO NUMERICO Y SISTEMAS NUMERICOS

1. Determine cuil es el nimero que sigue a esta serie.
8,12,17,24,28,33, ...

a) 36 b) 37 c) 38 d) 39 e) 40
2. ;Cuadl es la letra que sigue la sucesion?

&b, g dLEkK
a) ¢ b)h c)e d)y e)i
3. ;Qué nimero sigue en la serie?

a) 24 b) 32 c)4 d) 64 e) 80
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4.

.

7.

8.

9.

JOué nimero falta en la figura?

a) 30 b) 29 c) 28 d) 60 ) 40
JOué nimero falta en la figura?

3 ®H 4 2 SO 2
1 5 3

a) 12 b) 14 c) 15 dy 11 e) 13
JCuAl es el nihmero gue sigue en la sucesidn?

169, 158, 136, 103, ...

a) 39 b) 60 c) 58 d) 75 e) 7o
Determine cudl es el ndmero gue sigue:

2.6, 18, 34, 162, 486, ...

a) 1336 b) 496 c) 1286 d) 1458 e) 1470
Determine cudl es el ndmero gue sigue:

1341517, 19,7, ...

a) 20 b) 23 c) 21 d) 25 e) 19
Determine la letra v nidmero gue faltan:

3,b,1,2,54d,3,b,7,7

a) l.s by 7. f c) 1. b di7.g e) N.A.

10, ;Qué nimero sigue en la serie?

58 79, 1111, 1714 7

a) 25" b) 187 ¢) 1747 dy 11 e) M.A.

Dimension B: PENSAMIENTO ESPACIAL Y SISTEMAS GEOMETRICOS

Nuti: Revuerde yue las superficics gue aparccen en la plantilla sen sicmpre Las
envolventes de la figura construida. Encierre el literal que considere correcto.
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Dimensién C: PENSAMIENTO METRICO Y SISTEMAS DE MEDIDAS

. El alquiler de una oficina cuesta 500 délares al mes. ;Cudnto se pagara si

aumenta un 28%"7
a) S380 b) $620 ¢) $640 d) $720 e) $740

Un empleado gana $960 mensuales. Si paga S336 por el alquiler de su
departamento. ;Qué porcentaje de su sueldo mensual representa el alquiler?

a) 22% b) 30% ¢) 35% d) 38% e) 25%

En una empresa laboran 8 hombre v 12 mujeres. ;Cudntas mujeres deben ir
para que el porcentaje de hombres aumente en un 40%?7

a) 6 b) 8 ¢) 10 d) 12 e) 4

La suma de tres niimeros impares consecutivos es 99, hallar el mayor de
dichos niimeros.

a) 31 b) 35 ¢)37 d) 33 e) 39

La diferencia de los cuadrados de dos niimeros impares consecutivos es 80.
Cuiles son los nimeros?
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.

7.

8.

9.

a) 19v21 b)l3yl5 c) 63 v 65 d) 109y 111 e)N.A
JCudl es el nlimero gue multiplicado por 5 afiadiéndole B a este producto v
dividiendo para 2 a esto se obtiene 247

a) 15 b) E ch4 d) 43 e) 40
iDe qué nimero e5 108 un décimo menos?

a) 100 b) 110 c) 120 d) 108 e) 102

3
JCudl de los siguientes nimeros reemplazaria al signo de interrogacion: 7 =

12
Eh

a) 14 b) 16 c) 13 d) 18 el B

JCudl es el nlimero que agregado 12 v a esta suma al dividir para 2 da como
resultado 157

a) 12 b) 14 c) 18 d) 16 e) 20

L0, Dos gallinas ponen dos huevos en dos dias. [ Cuedntos huevos pondrin seis

-

2.

3

4.

gallinas en seis dias?
a) 6 b) 12 c) I8 d) 3 e) 24
Dimension D: PENSAMIENTO ALEATORIO Y SISTEMAS DE DATOS

La edad de un padre es 30 afios v la de su hijo, 7 afios 6 meses. [ Codl es la
razin de la edad del hijo con respecto al padre?

a) U6 b) 1/5 ) 1/3 d) % e) 1/8

La altura de un drbol es de 5.40 m v la estatura de una persona es de 1.0 m.
JCudl es la razin de la altura del drbol con respecto a la altura de la persona?

a) 4 b) 6 ¢)2 d) 5 e) 3
El valor de X en 2 = - e:
yalor ae fnﬂ-ﬁ— 12".‘5.
a) 0.8 by 1.2 ¢) 0.6 d) 0.4 e) 0.2

La razin entre lo que tiene Nora v lo que tiene Tania es como 5 a 2. 8i Nora
tiene GO5%. ; Cwinto tiene Tania?

a) 605 b) 5 e e ¢) 242

Autor: Grupo Preuniversitario Hawking-Einstein



Anexo 3. Fotografias
llustracion 3

Explicacion previa al Pre-Test

Nota: Explicacion y descripcion del Test para su posterior aplicacion en los estudiantes de la Unidad
Educativa Pensionado Americano.

llustracion 4

Ejecucion de la clase

Nota: Actividades en equipo con inclusion de sucesiones numéricas dentro de los juegos.
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lustracion 5

Aplicacion de actividades con preguntas.

Nota: Juegos de aciertos con preguntas de operaciones basicas de matematicas. (Carrera del paiiuelo)

llustracion 6

Aplicacion de actividades con conteo.

Nota: Juegos con actividades de conteo y resultado. ( biusqueda del tesoro)
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Hustracion 7

Aplicacion de actividades con resolucion de problemas.

Nota: juegos con preguntas y resolucion de problemas matematicas en actividades fisicas.

lustracion 8

Aplicacion de actividades con sucesiones graficas .

Nota: Juegos con actividades de reconocimiento de sucesiones graficas mediante circuitos.
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