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RESUMEN

La presente investigacion se realizd, en el CIBWtfe Integral del Buen Vivir
“Pascualito” de la ciudad de Riobamba, parroquidoX/eprovincia de Chimborazo
durante el afo lectivo 2013/2014, con el tema: (Ridéctica de Técnicas Ludicas
innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE”, este temale investigacion esta
sustentada en antecedentes derivados al constsalosg| nifios/as de la Unidad de
Atencién no estan aprendiendo matematicas y ptaritm existen vacios que si se los
deja pasar luego se van a convertir en falenciasgraves, las educadoras no poseen
la herramienta necesaria para ensefiar matematloasnifios/as es por esta razon que
se elaborara y aplicara una guia matematica omicts lidicas innovadoras, luego se
justifica el porqué de este problema investigat®o,cuyos argumentos se define los
objetivos de la investigacion se formula la hipitelsego vienen cuatro capitulos. Esta
tesis esta acompafiada de una Guia Didactica Lddicaminada “La Matematica me
divierte”, esta trata sobre juegos mateméaticoslades permiten al nifio/a desarrollar y
entrenar sus capacidades personales (motrices,iticagn sociales, afectivas),
adentrandose paulatinamente en nuevas formas derexader el mundo y asi mismo
como parte de él. Esto hace del juego un elemempoescindible para el completo y
optimo desarrollo infantil integral. El juego esauactividad creadora, en la que el
nifio/a aprende a pensar, expresa su espontaneliesalyolla habilidades y destrezas,
investiga, descubre y se hace autonomo. El jusgme parte importante en la vida de
los nifio/as y se aprovecha, para favorecer ehdpae de la matematica en forma
ludica. Todos los juegos exigen a los participaptesuna parte conocer las reglas y por

otra construir estrategias para ganar sistematictme
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ABSTRACT

This research was conducted at the CIBV Integral Center for good living "Pascualito" of
the city of Riobamba, parish Veloz, Chimborazo province during the school year
2013/2014, with the theme: Teaching Techniques Guide Playful innovative
"MATHEMATICS MAKES ME FUN ", this research topic is supported in background
derived finding that children of Care Unit are not learning math and therefore there are
gaps that if you let then be converted into serious shortcomings, the educators do not
have the necessary tool for teaching mathematics to children is therefore to be elaborate,
to apply a mathematical guide with innovative gaming techniques, then justifies why this
research problem, whose arguments defined the objectives of the research hypothesis is
formulated, then come four chapters. This thesis is accompanied by a fun tutorial called
"Mathematics makes me fun" this is about math games which allow the child to develop
and train their personal abilities (motor, cognitive, social, emotional), gradually deeper
into new forms to understand the world and himself as part of it. This makes the game a
must for complete and optimal holistic child development. The game is a creative
activity, in which children learns to think, express their spontaneity, develops skills and
abilities, researches, discovers and becomes autonomous. Playing is an important part in
the life of children and is used to enhance the learning of mathematics in a playful way.
All games require the participants on the one hand to know the rules and strategies to

systematically build and the other one to win.
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INTRODUCCION

Cada vez que los nifios/as participan en diferepiegos sobre un mismo tema
perfeccionan sus estrategias, habilidades, adquagstrezas y competencias. Por esa
razon esta guia consta de tres bloques en el grig@mos a ver el bloque de juegos
dirigidos, como: capitdn manda, observa la pelataaja magica, completo las partes
del cuerpo, buscando colores, cordones juguetaassilla magica, dia y noche, los
encantados, arriba abajo, en el segundo bloguentengiegos de mesa, como: barajas
tematicas, bingo de iguales en navidad, observoimyos secuencia l6gica (ordeno
correctamente), secuencia logica (invento una fégtosecuencia légica (relacién de
pertenencia), clasificacién, correspondencia, dedaclégica, movimiento y estatica,
y en el tercero bloque tenemos juegos de consfmiccomo: armo y aprendo,
asociacion numero y conjunto, relacién de corredpnaia, formar pares de frutas y
verduras, asociar (el animalito con su alimentoca@r, blogues de construccién,
seriacion (figuras geométricas), légica correspooide(medios de transporte), nocién
de tamanos (plantados). Los juegos didacticos riidaeventaja de ser utilizados en
cualquier momento del proceso (inicio) como motiacpara la ensefianza del
contenido (durante) para tener mayor comprensiénnmedio de la practica de lo
ensefado (final) herramienta valiosa para evalosrcbnocimientos adquiridos. A
continuacién se detallan 4 capitulos que se demglds la siguiente manera. Capitulo I,
es el Marco Teorico, los antecedentes, la fundaswé@m cientifica, filosofica,
epistemoldgica, psicoldgica, pedagdgica, axiolggipaicopedagdgica, socioldgica,
legal y la fundamentacion tedrica. En el capityloontiene disefio, tipos y métodos de
la investigacidn, técnicas e instrumentos de recale de datos, poblacion y muestra,
procedimiento para el andlisis e interpretacioma®s, los pasos a seguir: elaboracion
de la encuesta, fichas de observacion, aplicad@puracion, tabulacion, analisis,
interpretacion, comprobacion, e hipotesis. El cdpitll, trata de los lineamientos
alternativos, el tema, la presentacion, los oljastila fundamentacion, el contenido y la
operatividad. El Capitulo IV, se refiere a la expis y discusion de resultados, al
andlisis e interpretacion de resultados, analigslal encuesta, comprobacion de
hipotesis especifica 1, 2 y 3. El Capitulo V, traabre las conclusiones y
recomendaciones.
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CAPITULO |
1. MARCO TEORICO
1.1. ANTECEDENTES

Los temas encontrados, investigados en la bibBotecson iguales al planteado en este
trabajo, pero serviran de referencia bibliografica.

“La utilizacibn de material didactico en el desdorode la inteligencia légica
Matematica de los niflos/as de Educacion IniciaBde4 afos del jardin GERARDO
ARIAS Y ARIAS de la parroquia San Juan, canton Rimba, provincia de
Chimborazo durante el periodo lectivo 2010/201Eif€fio Ruiz Doris Fabiola, 2012)

“Utilidad de la metodologia del juego para el aglizaje de los nimeros en el centro
de Educacion Inicial DIEGO DONOSO de la comunidadS&n Francisco parroquia
Matriz del canton Chambo, provincia de Chimborazoradte el afio lectivo
2010/2011". (Mendoza Donoso Carmen Angélica, 2012)

“Incidencia de los juegos recreativos en el deflarde la l6gica-mateméatica de los
nifos/as de Primer Afio de Educacion Basica delidate Infantes Milton Reyes
ubicado en la parroquia Veloz, canton Riobambayipeia de Chimborazo, durante el
periodo lectivo 2009/2010". (Quinzo Colcha Mercedésxandra, 2011).

1.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

1.2.1 Fundamentacién Filoséfica

A partir de la visién de la Filosofia como formaiuansal de la actividad humana, la
educacion y el proceso de ensefianza-aprendizagstmmen la actividad orientada a
transmitir conocimiento, formar habitos, habilidade actitudes y valores

imprescindibles para que el individuo pueda sohaigroblemas y su insercion activa
y eficaz en la sociedad. De ahi la relacion ne@eskr la Filosofia o los fundamentos
filoséficos para lograr en los estudiantes un agizeije desarrollador y no reproductivo
ya que si se quiere modelar un sujeto y prepagata enfrentar la complejidad del
mundo actual debemos recurrir al sistema de disaglcientificas que estudian la

naturaleza esencial del hombre. (Godoy, Marisdl320
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Se concibe a los nifios/as como personas libresedssdnacimiento, educables,
irrepetibles, capaces de auto-regularse dinamicmede procesar la informacion que
recuperan y reciben del entorno, sujetos y actevemles con derechos y deberes en
intensa construccion y conocimientos globalizadosidnismos gracias a su plasticidad
biolégica y psicoldgica, a su vitalidad y curiogideson personas unicas, con sus
propias particularidades y ritmo personal de aprafel y de accion, son capaces de
percibir las sefales afectivas y cognitivas quealte del entorno ordenando,
interpretando y procesando para posteriormentergienespuestas propias. (Sanchez,
H., 2009)

Los nifios/as son entes sociales con derecho a dunzaadn ligada a la salud y

nutricién, a vivienda y recreacion en un ambierbeos ecoldégicamente equilibrado y
libre de contaminacién, al respeto a su libertaal Jay construccién gradual de la misma,
a una participacion social cada vez mas amplialg eonstruccién de afectividad.

Tienen su propia identidad en el encuentro cultcoal otras personas y en su relacion
con el mundo de las cosas, es por ello que hay igu®nquistando su autonomia y
autorregulacion para descubrir y crear sus pragspscios de participacion.

1.2.2 Fundamentacion Epistemoldgica

“La Direccion de Mejoramiento Pedagdgico tiene carbfetivo principal mejorar la
calidad de la educacion ecuatoriana desde unanvgjaitativa e inclusiva en todos
sus niveles y modalidades. Para lograr esto, séialén politicas que mejoraran el
guehacer docente en todos los niveles y modalid&d@sismo, esta direccion, esta
encargada de crear politicas para mejorar los pos¢cenetodologia de aprendizaje de
los estudiantes”. (Ministerio de Educacion, 2013).

Dentro de sus atribuciones y responsabilidadesblesta lineamientos para la

difusién y utilizacion de estrategias e insumosag@dicos, propone politicas para el
Sistema Nacional de Bibliotecas Educativas, brotidectrices para la restructuracion
de Proyectos Educativos Institucionales e implememintre otras actividades,

politicas educativas para el establecimiento ydgora de la calidad en las Unidades
Educativas.



1.2.3 Fundamentacion Psicoldgica

“Los niflos y las nifas de esta edad, de manerarahatbuscan explorar,
experimentar, jugar y crear, actividades que llewaabo por medio de la interaccion
con los otros, con la naturaleza y con su cultiwes padres y las madres, los
familiares y otras personas de su entorno son mpotritantes y deben darles
cuidado, proteccién y afecto para garantizar lamémién de nifios felices y
saludables, capaces de aprender y desarrollarsajneambiente enriquecedor.
(Ministerio de Educacion, 2010)a psicologia educativa infantil permite una mayor
comprension de qué y como aprenden los seres hsmdeomanera natural
explorando, experimentando, jugando creando respetal entorno, su cultura
tomado en cuenta la comunidad en la que viven ya@gres que forman parte de
ella, familia, docentes, y colectividad en genegatantizando el amor, afecto y

comprension para formar nifios sanos listos paracarel mundo que les rodea.

1.2.4 Fundamentacion Pedagdgica

“Debe construir sus conocimientos jugando, inter@etlo con otros nifios y adultos,
usando materiales sencillos que manipule y utdieevarias formas, dependiendo de
sus habilidades e intereses. El desarrollo intededl niio respetando su edad,
intereses y ritmo de crecimiento, a la vez queivabus capacidades emocionales,
intelectuales y fisicas.” (Mera, A, 2011). La edziéa inicial es una etapa importante
en la vida del nifio/a, ya que toma en cuenta loenaizajes primarios o
significativos que poseen, al participar jugando aoa serie de materiales variados
de manera activa, en la construccién del conocim&gepartiendo de sus propias
experiencias y respetando su manera de pensarrea fodividual y Unica acorde a
su edad.

1.2.5 Fundamentacion Axiolégica

“Conocer y practicar activamente los derechos, amsgbilidades, principios y
valores humanos para conseguir un verdadero egemdanocratico son algunos de
los fines de la formacién en Educacion para la Deawa. A través de proyectos y
propuestas de fortalecimiento y motivacion pargpdaticipacion, la promocion de
derechos y el ejercicio de toma de decisiones, uszab formar ciudadanas y
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ciudadanos criticos y conscientes de la realidagudeentornos. (Di, Caudio, 2012)
Se le concibe al nifio/a como persona libre desdesimiento educable, irrepetible
capaz de procesar la informacién que perciben d@r®o, son sujetos y actores
sociales con deberes y derechos. El Ministerio diec&cion, mediante el Proyecto
Educacion Inicial de Calidad con Calidez, trabajapeo del desarrollo integral de
nifio/as menores de 5 afnos, atiende su aprendiaajgerculturalidad, el respeto y
cuidado de la naturaleza, y las buenas practicasodeivencia en valores como:

honestidad, justicia, respeto, paz, solidaridashaasabilidad, pluralismo.

1.2.6 Fundamentacion Psicopedagdégica

“Considera al niio como un agente activo y al Edacacomo un facilitador del
aprendizaje. Tomando en cuenta las necesidadeiidesegin su periodo evolutivo,
su estrato socioecondmico y su realidad culturaggra acciones asistenciales y
formativas. La mayoria de los jardines infantiles @hile utilizan este método.”
(Grupo, F, 2012). El nifio/a es considerado comenia activo y el educador aqui se
convierte en facilitador o guia del aprendizajeydaado en cuenta las necesidades e
intereses que los nifios/as poseen respetando Isues@lutivo, el entorno que le

rodea y su cultura.

1.2.7Fundamentacién Socioldgica

“El Buen Vivir y la educacién interactian de dosdws. Por una parte, el derecho a la
educacién es un componente esencial del Buen \éguila medida en que permite el
desarrollo de las potencialidades humanas y, coahoghrantiza la igualdad de
oportunidades para todas las personas. Por otie ghiBuen Vivir es un eje esencial
de la educacion, en la medida en que el proceseatdn debe contemplar la
preparacion de los futuros ciudadanos y ciudadpaas una sociedad democratica,
equitativa, inclusiva, pacifica, promotora de ldefnulturalidad, tolerante con la
diversidad, y respetuosa de la naturaleza” (Oro2cd®2012).Es un nuevo modelo de
desarrollo, una perspectiva desde la cual se @atiehmundo, se conoce, se piensa, se
aprende y se vive. El Buen Vivir recoge una vis@ii mundo centrada en el ser
humano como parte de un entorno natural y soaalkliciona las relaciones entre los

hombres y las mujeres en diferentes ambitos, yogm®puna serie de principios y



valores béasicos para una convivencia armonica enaeto de respeto a los derechos

humanos de los niflos/as.

1.2.8Fundamentacion Legal

“En los ultimos afios se han producido importantassformaciones en las politicas
educativas del pais, bajo las orientaciones detsstiucion del 2008, la Ley Organica
de Educacion Intercultural (LOEI) de 2011 y el PNacional Para el Buen Vivir 2009-
2013. En este contexto de innovaciones en el sssthacativo, el Proyecto Educativo
Institucional (PEI) constituye un recurso orientagainamizador para las instituciones
educativas que deben cumplir un papel primordialleerconstruccion de la nueva
educacién que propone el nuevo marco legal. En disamica se torna esencial el
nuevo rol de liderazgo que cumple el director, ebacompafamiento de la asesoria
educativa” El ser humano tiene como derecho fundéahéa educacion y como tal es
un elemento clave para el progreso sostenible geisn

Mediante consulta, acuerdo nacional por la educasidlo referente a educacion inicial
dice: Para el 2015 todos los nifios y niflas de Ga&ds y sus familias constaran con
programas universales de educacion familiar eahjgara que les permitan gozar de
una buena salud, una adecuada nutricion, estinngaitevo, psicomotriz y afectivo
adecuado. Para hacer afectivo el derecho de umrdissanfantil integrado el Estado

debera actuar como garante.

Ya que la educacién que se imparte en los centosddcacion inicial debe ser con
calidad y equidad, que respete sus derechos, wersitiad, crecimiento, aprendizaje y
de esta manera fomente una educacion integraliepadot del criterio de que la
educacién que requiere el mundo contemporaneo maleplimitarse a transmitir
conocimientos a desarrollar habitos y habilidade®laéctuales, sino a formar la
personalidad del nifio, nifla a desarrollar sus pakdad.

Se impone la necesidad de estructurar y modermaasolo los programas y los
métodos, sino el propio estatuto y el caracteadmhtribucién de la educacién al logro
de este objetivo, ello supone un nuevo modelo deamibn opuesto a la concepcidn de
la ensefianza tradicional, para ello se demanda stiewdos que el entorno le



proporciona, mediante el aprendizaje de la matemd&n forma lidica aportando al
desarrollo integral del nifio/a.

En el cédigo de la Nifiez y adolescencia habla stbneroteccion integral que el
Estado, la sociedad y la familia deben garantizaodos los niflos y nifias y
adolescentes que viven en el Ecuador, con el fitogiar su desarrollo integral y el
disfrute pleno de sus derechos en un marco dddihedignidad y equidad. Para este
efecto, regula el goce y ejercicio de los derectebgeres y responsabilidades de los
nifos, niias y adolescentes y los medios para lbacefectivos, garantizarlos y
protegerlos, conforme al principio del interés sigrede la nifiez y adolescencia y a la
doctrina de proteccion integral. En el articuloi@dsujetos protegidos.- Las normas
del presente Codigo son aplicables a todo ser honalsde su concepcidn hasta que
cumpla los dieciocho afos de edad. (Codigo defi@2\y adolescencia, 2013)

1.3 FUNDAMENTACION TEORICA

1.3.1 PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

La educacibn es un proceso que busca formar laommidad del nifio/a para
desenvolverse espontaneamente, libre de prejuicars,respeto a si mismo y a los
demas, respondiendo a sus necesidades e intelesesducacion debe ser una
preparacion para la vida. El fin de la vida es abtew la felicidad, lo que significa
encontrarle interés, permitir la experiencia deida libre, sin ataduras, no so6lo con el
cerebro sino con toda la personalidad. La educaciéhe ser un cultivar, un
proporcionar las condiciones 6ptimas para el criegita del nifio, para procurar que al
abrirse no sea estorbado ni reprimido. (Neill,xaleder, 1965). El niflo/a que inicia un
nuevo aprendizaje, lo hace a partir de los consgimncepciones, representaciones y
conocimientos que ha construido en su experiemeia utilizara como instrumento la
interpretaciéon que condicionan el resultado detaghzaje. La ensefianza aprendizaje
necesita una intensa actividad por parte del nif@aue establece relaciones entre el
nuevo contenido y los elementos ya disponibles wnestructura cognitiva. Esta
actividad, es de naturaleza fundamentalmente mtgrno se identifica con la simple
manipulacién o exploracion de objetos o situacipeste Ultimo tipo de actividades es
un medio que puede utilizarse en la educacion, estinular la actividad cognitiva
interna directamente implicada en el aprendizgpifcativo.



Es por esta razén que el proceso de enseflanzalapjerdebe ser en forma libre para
gue los niflos/as aprendan jugando y siendo felicgs no reprimidos y asustados,
siguiendo reglas y 6rdenes de parte de la educadeithfue bastante criticado en sus
tiempos por que no cuenta con una teoria de agagadya que a €l le interesaba lo
emocional y creativo que el nifio/a sea bueno immamde sensato y realista. Es
importante resaltar lo que Neill entiende por libdr el hecho de que los nifios/as
dispongan de un amplio margen de autonomia ytéileesto no implica que en la
escuela o salén reine el libertinaje, la verdadlbestad es la que no supone un abuso de
los derechos ajenos, va asociada al respeto ysfomeabilidad. El nifio/a libre se
autocontrola sin que esto suponga represion deéinitigo, ya que lo hace por la estima
gue tiene en los demas debido a un tipo de relasioan ellos sin miedos ni odio. En
esto se basa el aprendizaje de la libertad, regpdiertad estan intimamente ligados y
se aprende basicamente conviviendo (Neill, Alexgnti#s5).

1.3.1.1 Tipos de Aprendizaje

Frobel considera que la educacion comienza desdeifiez con tres tipos de
operaciones: la accion, el juego y el trabajo padetéa libertad del nifio/a, su creatividad
y su innata generosidad, el objetivo de la ensefi@szdotar a los educadores de un
conjunto de procedimientos y un material 6ptimo haga posible su trabajo docente
acorde con la naturaleza del nifio/a y asi estinaudacrecimiento fisico e intelectual.
También se basa en tres principios pedagdgicoaigb&entrismo donde el nifio/a es el
eje de todo el proceso educativo, se concibe ponepa vez a la infancia con
caracteristicas propias, el Naturalismo que esitnuentre la educacion y la naturaleza
se le concibe al nifio/a como un ser natural yreataraleza como un recurso y el tltimo
principio pedagogico que es el activismo que vikaeer el precursor de la escuela
activa donde se la importancia a la auto activigiae mejorar el desarrollo del nifio/a.

Es evidente que para Federico Frobel el juegoaesclividad que impulsa a los

nifios/as, nace de su creatividad y es el nivelaftdsde su desarrollo, donde descubre
sus habilidades para la vida adulta, es vital & puro y espiritual producto de esta
fase de crecimiento humano. Se establece el juegm aecurso educativo y eje

principal del método de la ensefianza, manipula pemxenta tiene una tendencia
innata a jugar, descubrir con curiosidad a travw®ste expresa su habilidad maneja
emociones y acciones que también sirve de guiduabelor. (Friedrich, Frobel, 1887)
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1.3.2 RECURSOS DIDACTICOS

Se entiende por recursos didacticos a todos aguelbdlios y materiales que facilitan la
ensefianza y el aprendizaje dentro de un contextcagdo, estimulando la funcién de
los sentidos para acceder de manera facil a laisicigm de conceptos, habilidades,
actitudes o destrezas.

La Educacion Inicial es el proceso de acompafamigindesarrollo integral de nifios y
nifias menores de 5 afos, y tiene como objetivonpiatiesu aprendizaje y promover su
bienestar mediante experiencias significativas griomas que se dan en ambientes
estimulantes, saludables y seguros. Los nifios yniidas de esta edad, de manera
natural, buscan explorar, experimentar, jugar wrgractividades que llevan a cabo por
medio de la interaccidn con los otros, con la r@éaa y con su cultura. Los padres y
las madres, los familiares y otras personas desur® son muy importantes y deben
darles cuidado, proteccion y afecto para garanfaafiormaciéon de nifios felices y
saludables, capaces de aprender y desarrollardéinisterio de Educacién, mediante
el Proyecto Educacién Inicial de Calidad con Calidgabaja en pro del desarrollo
integral de nifios y niflas menores de 5 afos, &isndaprendizaje, apoya su salud y
nutricion, y promueve la inclusion, la intercultliciad, el respeto y cuidado de la
naturaleza, y las buenas préacticas de convivenEis.por esta razén que se debe tomar
muy en cuenta los siguientes aspectos acercasdedarsos didacticos. (Ministerio de
Educacién, 2011).

1.3.2.1 ¢ Para qué utilizar material concreto en l&ducacién Inicial?

El Ministerio de Educacion tiene como objetivo,edrcurriculo de Educacion Inicial,

propiciar ambientes, experiencias de aprendizapeeacciones humanas positivas que
fortalezcan el proceso educativo en los nifios @& 3) por ello uno de los aspectos
importantes en el curriculo es el uso de mater@esretos como un soporte vital para
el adecuado desarrollo del proceso educativo. Desdg pequefios los nifios/as
manipulan objetos, se mueven, emiten diferenteglegndan solucion a problemas
sencillos, estas actividades que parecen no teagornsignificado, son sefiales del
pensamiento creativo. En el nivel inicial el medmbiente y la naturaleza, en general,
constituyen puntos de apoyo claves para el dekadelun trabajo de calidad, por tanto
la creatividad del docente juega un papel muy itgmbe en la concrecion del curriculo.
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1.3.2.2 ¢ Por qué utilizar materiales del entorno pa producir material didactico?

El medio ambiente, la naturaleza y el entorno inatedproveen de abundantes
posibilidades que pueden ser aprovechados en fdvdos nifios en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Los materiales didactied®m@dos con recursos del medio
proporcionan experiencias que los nifios pueden vaphar para identificar
propiedades, clasificar, establecer semejanza$eyedcias, resolver problemas, entre
otras y, al mismo tiempo, sirve para que los d@=rge interrelacionen de mejor
manera con sus estudiantes, siendo entonces lauop@d para que el proceso de
ensefianza-aprendizaje sea mas profundo. El uso aleriah concreto desde los
primeros afnos ofrece a los estudiantes la posldilide manipular, indagar, descubrir,
observar, al mismo tiempo que se ejercita la praadie normas de convivencia y el
desarrollo de valores como por ejemplo: la coop@nasolidaridad, respeto, tolerancia,
la proteccion del medioambiente, entre otros. Bmoimante que el docente considere
gue dentro de las etapas para el proceso de emsefijprendizaje de todas las areas, la
etapa concreta es fundamental para lograr buenefeside abstraccion en los niveles
superiores. Elaborar material concreto con recudgbsnedio permite mejores niveles
de eficiencia en el aula, ademas el uso de estossas se encuentran al alcance de
todos los estudiantes. Los diferentes contextolese culturales y geograficos del
entorno permiten una variedad de recursos paraneccion de diversos materiales.
Los materiales concretos deben ser funcionalesavigente atractivos, de facil uso,
seguros (no peligrosos), Utiles para el trabajpajra individual, acordes a los intereses
y la edad de los estudiantes. (Ministerio de Eddoa011)

1.3.2.3 ¢;Qué aprendizajes/destrezas se promueventravés del uso de estos

materiales?

Se conoce que los pequefios tienen una gran renegmioel material didactico en los
primeros afios. Por esto, su uso es cada vez nassifitado por ser esta una etapa
fundamental, determinante para el resto de los gfiesvienen. El material concreto
apropiado apoya el aprendizaje, ayudando a pemsatando la imaginacion y
creacion, ejercitando la manipulacion y construtci propiciando la elaboracion de
relaciones operatorias y el enriquecimiento dehbotario. Siempre que sea posible, el
material concreto debe ser elaborado por los esiteli, en cooperacidbn con sus
profesores. No existe comparacion entre el valdaalico del material comprado y el
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material hecho por los propios estudiantes. Recosdejue los materiales inciden en el
proceso de aprendizaje cuando son utilizados @mudincia. Por esta razon los nifios
deben verlos, manejarlos y utilizarlos constanteeera que la exploracion continua y
el contacto con el entorno le hace vivir experiaaae gran valor en su medio. Esto
provoca no sélo nueva informacion a integrar, siambién valores, actitudes y

diferentes posibilidades de hacer. El uso de nadtedncreto, ademas, desarrolla la
memoria, el razonamiento, la percepcién, obsermac@tencion y concentracion;

refuerza y sirve para aplicar los conocimientos s@econstruyen en las actividades
curriculares programadas para trabajar conceptose@imientos, valores y actitudes;
desarrolla en los nifios comprensiones sobre lalstegnalisis y precisiones que
demanda cada actividad; coordinacién 6culo-maraglacidad de resolver problemas;
discriminacién visual; la sociabilidad, habilidade djugar juntos, regulan su

comportamiento, la honestidad, elevan su nivel ggeacia. Pueden establecer
relaciones de correspondencia, clasificacion, @agento, identificacién de idénticos,

pertenencia, asociacion; reconocer caracteristitas tamafos, formas, colores,

sensaciones, olores, sabores, sonidos, entre ofkisisterio de Educaciéon, 2011)

1.3.2.4 ;Qué se debe tomar en cuenta al elaboramadterial concreto?

« Aprovechar los recursos que ofrecen los diferentegextos sociales, culturales y
geograficos del pais.

« Que posibilite que el nifilo realice una serie de linaciones, que le divierta y
favorezca su desarrollo fisico, cognoscitivo y tiec

 Que esté directamente vinculado con las tareasetasodel proceso educativo.

» Que se ajuste al nivel del desarrollo evolutivordib.

« Que en la elaboracion participen todos los sujgtos intervienen en el proceso
educativo, inclusive los padres.

« Que los nifios disfruten el proceso de construcgi@ue al mismo tiempo que les
permita innovar.

« Que desarrolle la creatividad y el desarrollo dadatud investigativa a partir de la
curiosidad de los nifios.
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1.3.2.5 CLASIFICACION DE LOS MATERIALES EDUCATIVOS

Por su elaboracion.- Esta clasificacion obedece a la forma como se sdabs

materiales educativos.

1.3.2.5.1 Material estructurado: Son materiales que han sido elaborados
especificamente con fines didacticos cuenta conigiégs pedagdgico, cientifico y
técnico, estos son:

. Los bloques légicos
. Material multibase
Abacos

. Globos terraqueos
. Mapas

- 0 Q0 T o

Fichas de trabajo
. Libros y textos

0 «Q

. Domind de palabras

Lupas, etc.

1.3.2.5.2 Material no estructurado:Son materiales que no han sido elaborados con
fines didacticos, pero son empleados con frecueaniael proceso de ensefianza
aprendizaje, pueden ser preparados o de uso espostaéstos son:

a. Objetos reales

b. Recursos de la comunidad

c. Material reciclable

d. Infraestructura y ambiente de la localidad
e

. Recursos humanos. Etc.
1.3.2.6 CLASIFICACION DE LOS MATERIALES DIDACTICOS

» Materiales impresos: Libros de texto, consultastiiados, cuadernos y fichas de
trabajo, revistas, periddicos.

- Materiales graficos: Proyector de acetatos, cartetgafolio,

- Materiales mixtos: Video documental o pelicula.

» Materiales auditivos: Grabadora.
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Los materiales didacticos son herramientas bagigaontribuyen al mejoramiento del
aprendizaje, siempre y cuando lleven inmersos yetiob enfocados al tema. Sirven
como apoyo al educador y ayuda a captar la aterd@ofos estudiantes. También
promueve el aprendizaje significativo, la reflexaritica de lo que se lee o la aplicaciéon
de lo aprendido en contextos reales y de relevgraria el sujeto que ensefa y aprende.

(Cascallana, Maria Teresa, 2012).

1.3.2.7 LAS TIC

Las tecnologias de la informacion y la comunicaci@mbién conocidas como TIC, son
el conjunto de tecnologias desarrolladas paraogestinformacion y enviarla de un
lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones amaplio. Incluyen las tecnologias
para almacenar informacion y recuperarla despu@garey recibir informacién para
poder calcular resultados y elaborar informes.idta lcon los usos que hacemos de las
tecnologias de la Informacion y la comunicaciOniasgracticamente interminable:
internet de banda ancha, teléfonos méviles de altymneracion, television de alta
definicién, cédigos de barras para gestionar loslyectos de un supermercado, bandas
magnéticas para operar con seguridad con lasasirfd crédito, camaras digitales,
productores de MP3. Cada vez son mas los docesteslacacion infantil que van
incorporado las diferentes herramientas TIC a stigidades de clase. Hay que tener en
cuenta que, de un tiempo a esta parte, el condeptdfabetizar ha experimentado una
evolucion constante en cuanto a su significadolaesociedad analdgica alfabetizar
consistia en tener acceso a lectura, escriturallody nociones de cultura general, en
una sociedad analégica como la nuestra, alfabead@amas de todo lo anterior supone
gue los nifos tengan acceso a los medios y red@sles para obtener, contrastar,

analizar y también publicar contenidos digitalestimedia. (Adell, J, 2011)

1.3.2.8 RECURSOS DIDACTICOS PARA LA MATEMATICA

Es importante potenciar la reflexion de los nifiessabre la actividad manipulativa que
desarrollan, pues esta reflexion es la base pacaratruccion de sus propias ideas
matematicas, por esta razén, el papel de los reswls el aula de matematicas cobra
una importancia cada vez mayor, considerando ina@literés de tener el juego como

un recurso. (Merchan, F, 2010). Los juegos biegiéts sirven para introducir un
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tema, ayudar a comprender mejor los procesos @éi@nza aprendizaje, afianzar los ya
adquiridos, ayuda a los nifio/as a adquirir alteglas de destrezas y habilidades en el
pensamoiento matematico, sirve para ensefiar cdotegiestrategias de la resoluciéon
de problemas de la vida cotidiana, una clase medgjuego es una sesién motivada
desde el comienzo hasta el final produce entusiasimersio, interés, desbloqueo y
gusto por aprender matemdatica jugando, atiendes gdaularidades individuales de
cada nifilo/a. Mediante el juego el nifio/a no soldiserte, sino que desarrolla su
personalidad y estado de animico un ifio/a que egajuno es feliz un juego conduce al
estudiante a la conquista de su autonomia y adaisidion de ujaconducta que le
ayudara en sus actividades. La matematica ha siadoayte y juego y esta componente
artistica y ludica es tan susbstancial a la acatvichatematica misma que cualquier
campo del desarrollo matematico que no alcanzdewto mivel de satisfaccion estética
y ladica permanece inestable. (Guzman, M, 2010}. IPaanto los elementos que
caracterizan al juego son: actividad creativa kal surve para divertirce esta puede ser
tanto fisica como mental en un juego siempre axistglas a las que hay que sujetarce.

En el &rea de Matematicas se va introduciendo praliica diaria del aula, cada vez en
mayor medida, la utilizacion de los distintos rsogrde que se disponen hoy en dia. En
este sentido, en esta guia, se intenta hacer lewié@ de aquellos juegos que pueden
ser mas relevantes en cuanto a su utilidad en lal yuque pueden facilitar la
elaboracion y/o la puesta en practica de una pmaag#n, de actividades concretas.
(Guzman, M, 2010).Esta guia de uso de recursostitida de Matematicas, tiene como
principal finalidad dar una informacion, lo mas gsa posible, sobre los distintos
juegos Yy aplicaciones. La intencién no es darstadio de todos los recursos existentes,
sino hacer un comentario, en muchos casos con kjsrdp utilizacion, de los juegos
gue se han seleccionado atendiendo a los critedo®ntados. Se ha estructurado en

torno a tres bloques.

1.3.3 GUIA DIDACTICA

La guia didactica de Educaciéon Inicial tiene commoppsito orientar el proceso

educativo que se desarrolla desde las institucignes los espacios comunitarios. Es
producto de la investigacion, sistematizacion dedaeances del proceso curricular del
nivel, comprende orientaciones generales sobrenbieate de aprendizaje, junto a los
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procesos de evaluacion y planificacion; asimisntoategias en el marco de las areas de
aprendizaje y sus componentes. Una guia didacéiba teunir algunas caracteristicas,
como ser creativa, saludable, que englobe la iatéyn de aspectos fisicos,
psicologicos, sociales, ambientales, historicodturales y educativos, capaz de
trasformar, las oportunidades y experiencias erbeasignificativos y de calidad en la
educacién. Para conocer el mundo, fomentar su maeiin, curiosidad, para
comprender, actuar en la vida, en una relacion micadécon el ambiente. La guia
didactica pretende darle coherencia al procesacalar de Educacion Inicial, por lo
que es conveniente utilizar como un instrumentodootor de la mediacion de los
aprendizajes y que en su aplicacion, se incorpofardvaluacion y la planificacion con
el objetivo de que el proceso pedagdgico se orieln@rendizaje y desarrollo de nifias
y nifos de la etapa Preescolar. Rivero, I. (2010).

Es una respuesta a la necesidad de apoyo edugatigoel desarrollo de destrezas y
habilidades, requerido por los nifios/as del Celmttegral del Buen Vivir Pascualito y
sus educadoras en el area de matematicas, estéaplanpara implementar juegos
dirigidos, de mesa y de construccién, contempla dspectos metodolégicos de
planeacion y evaluaciébn, mismas que se realizarmmando en cuenta las
caracteristicas: cognitivas, fisicas, motrices;qlépgicas, afectivas, sociales, también se
consideraron los contenidos de aprendizaje deréssdfios de edad los fundamentos
propdsitos y contenidos de aprendizaje estan eshaliz en secuencia, respetando la

etapa de desarrollo para esta edad.

1.3.4 TIPOS DE GUIA

Existe diversidad de guias hablando en forma gkrasacuales tienen diferente
funcionalidad e intencionalidad pedago6gica como giemplo: guias de motivacion,
aprendizaje, comprobacién, sintesis, aplicaciériudias lectura, de observacion,
refuerzo, didactica, entre otras. Rivero, I. (2010)

1.3.4.1 Guia de Motivaciéon

Utiliza imagenes textos que permitan a los alummnealizar una reflexion frente a
determinado tema permitiéndoles de esta forma muesbados de motivacion por
ejemplo: compromiso académico, proyeccion labonsores (responsabilidad,
honestidad, amabilidad).
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1.3.4.2 Guia de Aprendizaje

Es la mas comun de las guias ya que presenta naemgsptos a los alumnos, esta
requiere de la ayuda del profesor para explicarlarar conceptos, cuenta generalmente
con textos, imagenes y ejercicios puede ser evalaada medida que se considere que,
los alumnos estan por primera vez frente a loseciohbs.

1.3.4.3 Guia de Comprobacién

La finalidad principal es poder verificar el cotieetiso de conceptos y habilidades por
parte de los alumnos, puede incorporar ejerciciescdmpletacion, asociacion y
preguntas de alternativa, debe ser una guia querople tiempo de desarrollo y
revision.

1.3.4.4 Guia de Sintesis

Son guias que sirven como resumen de una unidaé permiten al alumno tener una
vision global de lo que se ha tratado en variaseslaes un esquema con los conceptos
principales o un listado de definiciones, puedenus@ buena alternativa para estudiar
cualquier asignatura en particular. Rivero, I. (201

1.3.4.5 Guia de Aplicacion

Son guias cuya intencién es practicar algun coocepprocedimiento a través de
actividades como: los alumnos se ejercitaran e adquiriendo mayor dominio de lo
gue se le solicita, es necesario que la guia deaafiin considere los tiempos de
concentracion y el modelado previo por parte dekdte. Rivero, . (2010).

1.3.4.6 Guia de Estudio

Se pueden considerar guias de estudio aquellate quegmiten al alumno realizar un
trabajo de aprendizaje mas autonomo sobre un tarnanocido y tratado en clases.
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1.3.4.7 Guia de Lectura

La intencion principal de éste tipo de guia edifaciectura complementaria al alumno,
puede usarse para ejercitar simplemente la lectup@ra ampliar algin tema que se
esté revisando en clases. Rivero, I. (2010).

1.3.4.8 Guia de Observacion

Es un instrumento de registro que evalla desempeiioslla se establece categorias
con rangos mas amplios que en la lista de cotegsmiBe al docente mirar las

actividades desarrolladas por el estudiante de maan®&s integral, para ello es

necesario presenciar el evento o actividad y negigis detalles observados.

1.3.4.9 Guia de Refuerzo

Tienen como objetivo apoyar aquellos alumnos caesidades educativas especiales o
mas lentos, los contenidos se trabajan con mitdtividades, al alumno le sirve para
seguir el ritmo de la clase y al profesor para lgyual nivel del curso en cuanto a

exigencia. Rivero, I. (2010).

1.3.4.10 Guia Didactica

La intencionalidad de la guia didactica es dar mocer el curso metodolégico que
media la interaccion pedagdgica entre el professiralumno, esta tiene caracteristicas
y estructura propia, los recursos que implica lafercion de ellas y algunos modelos
gue se pueden usar en diversas situaciones dedgajentanto dentro como fuera del
aula. Los educadores, teniendo esta base creasduias de acuerdo a las necesidades
de sus nifios/fias, a su contexto y al momento adocpie vive.

En este caso esta guia es de aplicacibn ya queeessanio practicar algun

procedimiento a través de actividades donde lossra8 ejerciten sus habilidades y
destrezas adquiriendo de esta manera mayor donm@simecesario que la guia de
aplicacion considere los tiempos de concentraciénexplicacion previa por parte del

educador/ra en ella existen juegos innovadoredidivs en tres bloques.
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1.3.5 COMO ES LA GUIA EDUCATIVA

La guia educativa consta de tres bloques los cagiedan y aportan en el area de la
matematica, para que los nifios/as mejoren en soecinientos, habilidades vy
actitudes, entendidas como la capacidad de utékzaaber adquirido para emprender,
actuar y relacionarse con los demas. El bloquenosoaporta contenidos relacionados
con los juegos dirigidos, el bloque dos se tratbbgguegos de mesa y el bloque tres de
los juegos de construccién, cada uno de los juegostan de un tema, objetivo,
materiales, tiempo y responsable los nifios/as vaprander, fortalecer, afianzar,
cumplir consignas sencillas acorde a sus edadnptifidar nociones espaciales cerca-
lejos, encima-debajo, dentro-fuera, dia-nochdbasabajo, grande-menos grande y
pequefo, reconocer partes de su cuerpo y funciahetsguir colores primarios y
secundarios, adquirir la primera nocion de meddif@renciar lineas zic-zac, recta y
curva, diferenciar nociones de igualdad, armar emapezas, ordenar secuencias
l6gicas, ordenar cuentos de agregacion, clasificalpcar sombras correctamente,
asociar, formar pares, relacionar fichas, encammstruir, realizar seriaciones, buscar
pares, al final de cada bloque tenemos una fich@&wdduacion la cual consta de
destreza alcanzada, ndmina de nifios/as e indicdel@prendizaje. El indicador de
aprendizaje tiene la siguiente consigna que debeodecada de acuerdo al avance del
nifio/a de la siguiente manera | que quiere demraitha, A que es igual a adquirida 'y P

en proceso.

La importancia que tiene el desarrollo del nifiofa esta etapa preescolar es
fundamental en todas las areas educativas cuy@®$tos estan interrelacionados ya
gue en la practica los saberes y las experienciasem en forma simultanea es por ello
gue la guia didactica toma en cuenta a la mateanétimo aspecto fundamental ya que
esta ayudando al desarrollo integral mediante sigeactividades y juegos innovadores

propuestos en la guia denominada la matematicavieste.

1.3.6 DIDACTICA

El estudio de la didactica es necesario para quapedndizaje sea mas eficiente,
ajustado a la naturaleza y a las posibilidadesidiela y de la sociedad. Puede decirse
ademas que el conjunto de técnicas destinadogr dériensefianza mediante principios
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y procedimientos es aplicables a todas las dis@iplipara el aprendizaje de las mismas
se lleve a cabo con mayor eficienc@uilmes, B, 2011)

Hasta no hace mucho tiempo se creia que para daramprofesor, bastaba con saber
bien la disciplina para enseiiarla bien, en el clestds maestros parvularios, no basta
con tener vocacién y decir son profesores, por@se dncantan los nifilos/as, es
sumamente importe la aplicacién de la didactic@spesta no solo toma en cuenta lo
valioso de una materia, las destrezas que deberiadgunifio/a, sino por el contrario

lo considera su medio fisico, afectivo, culturasgcial. Claro esta que para ensefiar
bien, corresponde tener en cuenta las técnicasiadias al nivel evolutivo, intereses,

posibilidades y secularidades del nifio/a.

A pesar de ser didactica una sola, indican prodedim especiales que resulten mas
eficientes segun se traten de un centro de ddsairdantil, del preescolar, de la
primaria, secundaria o superior. La Did4ctica dbayre hacer mas consciente y
eficiente la accion del profesor y al mismo tienffawe mas interesante y provechoso
los estudios del nifio/a. Si la educacion en genesakonsiderada como un derecho
social de todo ser humano, en el caso de educe@al, es un derecho de la infancia
gue esté dirigida a todos los nifios/as en la elapada de 3 a 5 afios, debe darse en un
plano de equidad e igualdad, sin ningun tipo dermisnacion, adaptandose a las
diferencias existentes en los intereses capacidatksesidades y cultura de los

nifos/as.

La educacion inicial o temprana es decisiva enesadollo y aprendizaje de los
nifios/as desde los primeros afios de vida, capdoigspara la integracion activa en la
sociedad. El juego es un pilar fundamental en lacacion inicial puesto que en esta
etapa el nifio/a desarrolla en la seleccién petingnsecuencial de las actividades,
partiendo de las mas elementales pero que tergjgnidicacion, lo que quiere decir en
base a ellas se van desarrollando nuevas desyeadsturo construyéndose nuevos

aprendizajes.

Entonces la educacion inicial es el conjunto deatsggias que estimulan y conducen
al nifio/a potenciando sus habilidades, capacidaateseses basicos en un marco de
valores y lineamientos éticos, tanto de sus padoeso de las personas que son
responsables de sus cuidados y ensefianza, procuaaindsu desarrollo integral.
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(Ministerio de Educacion, 2011) He alli el porgue etlucacién inicial los nifios/as
son personas libres, Unicas e irrepetibles capdeegrocesar la informacion que
reciben del entorno, son sujetos y actores corcdesey deberes, tienen su propio
ritmo personal de aprendizaje, de ahi la necesttadjue todos accedan a una
educacion de calidad desde su nacimiento. El ddladel nifio/a es un proceso
espontaneo e integral por tanto el enfoque deuaamibn debe ser integral también,
y articulado desde la educacion inicial, basicahl@rato, superior y tercer y cuarto

nivel.

Hay que aprovechar la gran plasticidad que caiaaterlos niflos/as menores de 5
afos porque son edades en donde se puede desdrastia las 2 terceras partes de
su potencial neuronal si es que cuentan con laigidovde experiencias adecuadas,
oportunas y frecuentes. La cantidad y calidad tdenatos que les llega a los nifios/as
de los que son capaces de sentir y percibir, soisides en el desarrollo funcional

de su cerebro en los tres primeros afos.

1.3.7 TECNICAS

El mundo evoluciona y la educacion con este se dsbewular el aprendizaje para
potenciar las capacidades de los nifilos/as, hayegoedar que se aprende el 20% de lo
gue escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% dae hacemos, a través de
entornos ladicos potenciamos el 80% la capacidad ageendizaje, la actividad
matematica ha tenido desde siempre un componetite Iy ha dado lugar a una buena
parte de las creaciones mas interesantes que hgidcsu(En Sarle, P, 2012). Las
técnicas ayudan para que los nifilos/as tengan gostojugar y aprender a la vez a
través de diversas juegos, actividades innovadpaes la comprension a futuro de
resolucion de problemas, operaciones de calculgidades que se realizaran durante
toda la vida cotidiana, con esta aplicacion seepdt erradicar el desagrado que siente

el nifio/a por la mateméatica.

1.4TECNICAS LUDICAS

La matematica y los juegos han entreverado sushcamiuy frecuentemente a lo largo
de los siglos. Es frecuente en la historia de lasematicas la aparicion de una
observacién ingeniosa, hecha de forma ludica, quedwce a nuevas formas de
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pensamiento. Con seguridad el mejor camino panaedes a un nifio/a el interés por
aprender consiste en ofrecerle un intrigante juegonaturaleza matematica. (Cherly,
T, 2010). Proporciona una intensa luz en la expléoradel universo y tiene grandes
repercusiones practicas. Si el juego y la matemata su propia naturaleza, tienen
tantos rasgos comunes, N0 es menos cierto que é&anplairticipan de las mismas
caracteristicas en lo que respecta a su propitigaaEsto es especialmente interesante
cuando por los métodos mas adecuados para tranaras nifios/as el profundo interés
y el entusiasmo que las matematicas poseen. Up ga@gienza con la introduccion de
una serie de reglas, un cierto nimero de objetp®zas, cuya funcién en el juego,
viene definida por tales reglas, exactamente denifama forma en que se puede
proceder en el establecimiento de una teoria matam@or definicion implicita. El
gran beneficio de este acercamiento lidico congistsu potencia para transmitir al
nifio/fia la forma correcta de colocarse en su ew@fn@ento con problemas
matematicos. Una ensefianza ludica hace referenei@sefar cierta materia de una
manera dinamica, en forma de juego, el objetivbae®r que la figura del maestro no
sea una figura estética que se limita a dar unriersmo que utilice herramientas para
innovar el aprendizaje. Los juegos sirven al daegydra motivar su clase, hacerlas
amenas, interesantes, atrayentes y activas. Eb jeegel nifio/a convierte todo lo
aprendido en una habilidad disponible a ser apt@adkr en el proceso educativo.
(Graciela, S, 2011).

Constituye una descarga natural del exceso de iangtg posee el nifio/a por sus
propias caracteristicas. Para nadie es descongu@&lta mayor parte de la vida del nifio
la dedica al juego, a través del cual canalizaresesgias, por ello se suele afirmar que
el jugar es la esencia del nifio, ademas se puaiteqie no existe mejor ejercicio para
el nifio, que el juego, convirtiéndose en una vextmgimnasia cerebral. El juego en
los primeros afios debe ser libre, espontaneo, @neadel nifio/a y a iniciativa de él,
puede y sabe jugar a su nivel y con sus propiagses. Todo ser humano, desde sus
primeros afos de vida y por su naturaleza actiecesita del juego para ir
construyendo su propia identidad. En los primefassal juego es un motor que le
permite un despliegue en el desarrollo de su nidduilc estructuracion de su cuerpo y
del espacio, asi el conocimiento y la comprensitognesiva de la realidad. Existe
algunos juegos que ayudan, desarrollan e incentélaaprendizaje en el area de
matematicas nombraremos algunos de ellos.
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1.4.1JUEGOS DIRIGIDOS

El juego es una actividad que el ser humano peaetio largo de toda su vida y que va
mas alla de las fronteras del espacio y del tienfpmenta el desarrollo de las
estructuras de comportamiento social, como su nenabdice hay una persona que lo
dirige, explica las reglas y lo que sea necesa@a pgue este se ejecute. (Cerrada, de
M., 2011). Tanto el juego como el autoestima son papel importante en el
comportamiento y el rendimiento escolar del nifietaasi como el primero proyecta en
el individuo sus emociones y deseos y a travéslalmjuaje (oral y simbolico)
manifiesta su personalidad, en cambio el autoestsnana actividad que determina el
comportamiento y el rendimiento escolar. El dedlarrale la autoestima esta
estrechamente relacionado con la consideraciénya@bn y critica recibida por los
nifos/as de parte de los adultos.

1.4.2JUEGOS DE MESA

Los juegos de mesa son los que ayudan al desardell muchas habilidades
intelectuales y sociales una de ellas es mejoreaigacidad para poder jugar de manera
compleja, habilidad de esperar su turno, concesgtrdurante periodos mas largos de
tiempo y comprender las reglas simples de alguregos. Todas estas seran necesarias
para jugar con otros nifilos/as o adultos. Esta eddd ideal para empezar a introducir
juegos de mesa simples. (Maria, 2010)

Algunos ejemplos de dominds son (con dibujos, eslar nimeros), juegos de cartas
simples (de emparejar por ejemplo), bingo (dondgdaegue emparejar pictogramas o
colores), juegos de memoria donde tenga que recditnlgos o juegos donde tenga que
equilibrar piezas. No hay que preocuparse si ab/aifle cuesta mucho perder. Los

nifos/as se muestran muy competitivos durantedegojs en esta edad y se enojan
cuando pierden. Hay que aprovechar estas oportlesdpara ensefarle lo divertido

gue es el proceso de jugar y hablar acerca de gg®der. Es valido animarle también

a jugar de forma cooperativa con amigos. Los jueg®smesa no soOlo ayudan a

desarrollar las bases sociales para jugar duramtapa escolar sino también le ayudan
a aprender conceptos y a desarrollar su auto-¢opi que a jugar!
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1.4.3JUEGOS DE CONSTRUCCION

Los juegos de construccion son de los que mayto &gne entre los niflos/as y uno de
los que acompafian la actividad ludica de los pemgidfirante mas tiempo. Se trata de
un conjunto de piezas, de formas iguales o difeegnton las que pueden hacerse
multiples combinaciones, creando distintas estrastlLos méas clasicos son los Legos,
pero hoy en dia existen un montén de juguetes stas earacteristicas. (Dr. Ron T.,
Melinda; B., 2011). Alrededor del primer afio elmi@mpieza a descubrir de qué se
tratan hasta alrededor de los tres a cuatro afiasdo que ya se han vuelto expertos en
el arte de combinar y empatar. En las primerasastag trata mas que nada de un
proceso de manipulacion de las piezas. Les encir#gmegos de bloques y cubos para
meter uno dentro de otro, apilarlos y sobre todwrilohrlos. Se trata de una fase de
investigacion de los objetos, aprenden a diferelosigoor el tamafio, por el color y a
relacionarlos entre si. Mas adelante, a medidaejugfio va dominando la técnica
comienza a manejar el concepto de encastre paa abjetos, escenarios y elementos
lo mas parecido a la realidad. A la vez que el rifece la dificultad del juego va
aumentando, debiendo coordinar de forma cada vezone@isa sus manos y sus dedos
con su vista favoreciendo la destreza y el donmdeida motricidad fina.

1.5APRENDIZAJE

El aprendizaje es la habilidad mental por medioladeual conocemos, adquirimos
habitos, desarrollamos habilidades, forjamos atgiue ideales. Es vital para los seres
humanos, puesto que nos permite adaptarnos mofatalectualmente al medio en el
que vivimos por modificaciones de la conducta. Epreceso a través del cual se
adquieren o modifican habilidades, destrezas, comnewtos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instiutcel razonamiento y la observacion.
El estudio acerca de como aprender interesa a umopsicologia, la psicologia
educacional y la pedagogia. Es concebido comombicade la conducta debido a la
experiencia, es decir, a factores madurativospsthiol6gicos, enfermedad u otros que
no correspondan a la interaccion del organismo stommedio. Se desarrolla en un
contexto social y cultural. Es el resultado de psos cognitivos individuales mediante
los cuales se asimilan e interiorizan nuevas in&miones, hechos, conceptos,
procedimientos, valores. Construye a nuevas remi@senes mentales significativas y

funcionales, conocimientos que luego se puedepaain situaciones diferentes a los
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contextos donde se aprendieron. No solamente teraismemorizar informacion, es
necesario también otras operaciones cognitivasimpéican: conocer, comprender,
aplicar, analizar, sintetizar y valorar.

1.5.1 PROCESO DE APRENDIZAJE

Para aprender necesitamos de tres factores funtiegnconocimientos previos,
motivacion, y experimentacion.

1.5.2CONOCIMIENTOS PREVIOS

Se sefial6 con anterioridad que desde el puntostke sdgnitivo que el aprendizaje no

consiste en incorporar conocimientos al vacio siodificar conocimientos anteriores,

en otras palabras, cambiar conocimientos anterfmyesiuevos conocimientos. De acéa
surge la necesidad de reflexionar sobre la paletmnacimiento, en un sentido amplio

para referirse tanto a conceptos, como procedimseat actitudes. Por otro lado los

conocimientos son producidos dentro de una culjuna son solo producidos por la

ciencia. (Fairstein, G. y Gissels, S., 2004) Rastitiro que cada grupo cultural produce
sus propios conocimientos sobre los objetos o femds del mundo, la educacion

transmite ciertos conocimientos pero las persones aprenden pueden poseer con
anterioridad unos conocimientos diferentes. Asi@@or ejemplo las personas desde
su nifiez construyen espontaneamente conocimieatasppder comprender el mundo

en el que viven. (Anderson, J., 2006)

El conocimiento previo es el conocimiento que yaegoel nifilo/a sobre el tema de
aprendizaje. Esta en el interior de la mente yredyrto de sus experiencias previas
escolares o0 no. No siempre se sabe lo que se Banel pensamiento. Los

conocimientos nuevos, es el que el nifio/a pretapdender, es nuevo sobre el mismo
tema de aprendizaje. Es ajeno y externo al apremldizambio, es un mecanismo

interno, porque sucede dentro de la mente del ajfo@hsiste en que el conocimiento
previo debe dejar lugar al resultado de aprendizaje

El resultado del aprendizaje, es el conocimient® malmente se ha aprendido. No es
igual al que estaba en la mente pero tampoco e$ &jwronocimiento nuevo externo.
De aqui se pude deducir que en primer lugar, neecprende a partir de cero sino que
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sobre cualquier tema de aprendizaje, el nino/asiermposee un conocimiento previo,
ya sea porque sabe algo o bien porque puede persaeducirlo. Esto implica que
todo aprendizaje, para poder ser incorporado, madeseractuar con el conocimiento
previo sobre el tema, que ya posee el nifilo/a. Deeraaque, al aprender, nadie
incorpora el conocimiento nuevo tal y como lo estampresentando. El resultado del
aprendizaje de cada nifio/a nunca es igual al comeiio presentado.

1.5.3MOTIVACION

La mejor manera de definir la motivacion es queuasproceso por el cual el
comportamiento y la actividad de un individuo s&ian y contindan. Todos los
nifios/as nacen con una necesidad innata de aprandavés de interacciones con el
medio ambiente. Esta necesidad motiva el compoetamidel nifio/a. Cuando el nifio
interactla exitosamente con el medio ambientelaekp que resulta de esa interaccion
anima al nifio/a a continuar esa actividad. La Iddill de obtener placer al influenciar
en el medio ambiente es la base de la motivaci@s fhatrones de aprendizaje
tempranos preparan el terreno para el aprendizajedh la vida en las personas. Si un
nifio/a comienza con una actitud positiva hacigpegradizaje, entonces el patron puede
durar toda la vida. Si, por otro lado, el patromuivacion no es 6ptimo, entonces el
nifio/a no puede alcanzar su verdadero potenciadpdendizaje. Los habitos y las
actitudes que se forman al comienzo de la infapoiparan el terreno para todo el
aprendizaje futuro. (Anderson, J., 2006)

Todos los tipos de motivacion giran alrededor dgural tipo de refuerzo una
consecuencia que anima o desanima la repeticida denducta. Ese refuerzo puede
venir de los individuos mismos o de alguna fuenterea. El refuerzo positivo anima
la repeticion de un comportamiento. El refuerzoatieg, o el castigo, desanima la
repeticion de un comportamiento. Generalmente peosan el refuerzo positivo como
consecuencias que motivan el comportamiento. Slaago, el castigo también puede
motivar comportamientos que permitan al individwdag la consecuencia del castigo.
La motivacion gue es impulsada por recompensamagese conoce como motivacion
intrinseca. Cuando la motivacion es intrinsecaackvidad misma es gratificante; es
decir, sélo el hecho de realizar la actividad eporciona al nifio/a algun tipo de placer.
Ya que la actividad esta generando la motivaciéreregeneral sostenible por si misma
y lleva a una mayor participacion dentro de lavatdd de aprendizaje. También
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facilita un mayor entendimiento, y una retencionyonade la informacion y lo
aprendido.

La motivacion que depende de recompensas extamas, el alabo, las pegatinas o el
dinero se conoce como motivacion extrinseca. Cuamdmifio/a se halla motivado

extrinsecamente, la recompensa viene de fuentesrnast La recompensa la
proporciona alguien mas, y tiene que ser aplicadauficientemente seguido para que
el nifio/a se sienta motivado a continuar la acigicEs dificil mantener la actividad

gue se sostiene extrinsecamente porque la motivaoitrinseca depende de alguna
fuerza externa. Ya que la motivacién es una cudlidi@ngible que se encuentra dentro
del nifio/a, no es posible verla por si misma. Le g8 evidente es un nimero de
caracteristicas de comportamiento que son indiesdde alta motivacion. La mas

importante de estas caracteristicas del componémen niflos/as pequefios incluye la
persistencia, el afan de vencer dificultades, Ipeddencia en los adultos y el

despliegue emocional.

1.5.4EXPERIMENTACION

La educacion preescolar es parte fundamental dorfaacion educativa de todo ser
humano, por ello es necesario que se adquierargdromiso de propiciar un desarrollo
integral del individuo, esto a partir de propicetividades que permitan potencializar
las competencias que tiene el nifio en sus difeseaspectos, intelectual, social,
afectivo vy fisico. Por ello es importante menciogae la ciencia contribuye en gran
medida a lograr este objetivo. El nifio/a a trave@$adealizacion de experiencias puede
ser capaz de resolver los problemas que se lenpeesgor medio de la elaboracion de
hipétesis, de su aplicacion, para obtener resudtgdmmpararlos con las ideas o teorias
que él tiene acerca de algo. (Almeida, L., 2010)

Ademas de favorecer las capacidades de observaditisis y reflexion critico, la
experimentacion fomenta actitudes que estimuleimvastigacion, es importante que
los preescolares aprendan experimentando en forawiga, de manera frecuente, y
motivar a que los nifios/as, sientan el interésbp@car sus propias soluciones. (Jean
Piaget, 1896), menciona que no basta con solo driatl nifio/a informacién para
generar conocimientos, sino que el estar en caestamtacto con los objetos, permitira

25



tener mejores resultados y aprendizajes mas gigtifos. Propiciar en los nifios/as una
actitud cientifica, particularmente mediante la eskpentacion, le permitird a los

nifos/as tener la capacidad para buscar, equivlcemsfrontar sus descubrimientos e
invenciones con los demas y explicar sus procedimie por ello que se debe
contribuir a formar personas que posean un sem@@xperiencias propias, con la
suficiente imaginacion de, investigar, descubrializar y reflexionar a través del

mundo natural. Este trabajo pretende disefiar gaplina propuesta de intervencion
con actividades que permitan especificamente ddlsarrla creatividad, la

experimentacion, la observacion y la descripcidegiante material concreto, acordes a
su edad y caracteristicas. Esto sera a través fsidaientes actividades: juegos
dirigidos, juegos de mesa y juegos de construcei@diante ellos observar las
reacciones que presenten los niflos/as al estapmacto directo y participando de

manera activa en los juegos.

1.5.5MATEMATICA

En la etapa preescolar y en educacién inicial,used que el nifio/a tenga desarrollas
diversas capacidades, conocimientos y competermigs seran la base para su
desenvolvimiento social y académico. El area mateenés una de las areas de
aprendizaje en la cual los padres y educadoresnpotds énfasis, puesto que para
muchos las matematicas es una de las materias ugia menos a los estudiantes,
calificandose como una materia complicada, cuandorealidad la forma como
aprendemos las matematicas es lo complicado. Esllpajue actualmente se considera
de suma importancia apropiarse de estrategias @ugilzan para ensefiar o ser un
mediador de dichos aprendizajes. La etapa de @8 es la etapa mas importante en
la vida del ser humano y en la que los aprendizgasmas rapidos y efectivo dado la
plasticidad del cerebro del nifio/a, esto ademdaslestrategias ludicas que se utilicen
con materiales concretos y experiencias signifieatipara el nifio, un clima agradable
hara que cualquier materia o aprendizaje sea cowiigl@ e interiorizado de manera
sélida.

1.5.6 APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

El aprendizaje de la matematica constituye unarelesten la que cada nifio pone en
juego una gama de habilidades mentales y soci&llesitear la naturaleza de la
actividad en el aula exige conocer aspectos reflesatel desarrollo cognitivo que
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permitan comprender la manera como se acercan @bjets de conocimiento y las
vias de su significacion. En primer lugar, es negesadoptar dos principios relevantes
del constructivismo. El primer principio se refieseque el nifio/a no es un receptor
pasivo de informacién, por el contrario, constragdvamente su conocimiento y dirige
sus procesos de aprendizaje, actla sobre la reéaigaificativa para experimentarla y
ser capaz de modificarla. Esta modificacion puestedse dos formas: 1) fisicamente,
por accién directa del nifio sobre los objetos, dadwola accion le permite transformar
lo que conoce acerca de ellos y, 2) simbdlicamenteggvés de la transformacion de sus
representaciones mentales, que le permiten oterganl sentido a la realidad.
(Rodriguez, S., 2010). El segundo principio seerefia la construccion del
conocimiento como una funcién adaptativa, por lal el nifio/a puede actuar sobre el
mundo creando nuevas relaciones sobre él. En esfadanorganiza su practica y su
propia experiencia a partir progresivos procesossidaificacion. Mecanismos de
abstraccion reflexiva estan involucrados en lo®sade significado de los nifios/as
durante la construccién de su saber en un domaterchinado. Los nifios/as ya poseen
una serie habilidades tempranas o conocimientagogrde cuantificacion y formacion
de unidades, nociones, seriaciones, procesos dmammiEnto matematico que son
utilizadas en situaciones de juego o cuando semafn a la resolucion de problemas,
este constituye un conocimiento individual, inttaty de tipo experiencial. Por lo tanto,
se proponen actividades que permitan la transfaémate los significados iniciales de
los niflos/as en un saber mas convencional logramugresivamente mayores niveles

de comprension y formalizacion.
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CAPITULO Il

2. METODOLOGIA

2.1DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio no es experimental; porque el investigatm manipula ninguna de las
variables ya que se va a comprobar los efectosdantervencion especifica, en este
caso de la aplicacion de la guia didactica de d¢ésniludicas “La matematica me

divierte” para el aprendizaje de la matematicaosmifios/as de 3 afos.

2.2METODO CIENTIFICO

Es el eje pedagdgico transversal que se insertadenel proceso formativo a través de
todos y cada uno de los médulos y/o asignaturasyg para identificar y solucionar el

problema de manera progresiva y gradual, buscaedesth manera ir desarrollando
destrezas, habilidades y capacidades en la inaegiiy de forma tal, que en el Gltimo
modulo y/o asignatura, ya se encuentren en comaisioe elaborar un informe final de
investigacion o tesis, demostrando con ello el meda de las competencias

correspondientes a un cientifico de su profesidn,ekenivel o grado de maestro.

Es necesario puntualizar que si el proceso de tigaegn no se inicia en los cursos o
asignaturas desde el primer médulo, es muy diff@k no decir imposible, que se
desarrollen las destrezas, habilidades, y capassdauvestigativas, y con ello las
competencias cientificas del grado de magister @stra en un profesional, como son
los grados de magister en educacion, en administraecn psicologia, y asi

sucesivamente en las respectivas profesiones.

Se utilizara el método cualitativo para el camhigial de la investigacion accion, ya
permitira estudiar explorar una situacion real kofinalidad de mejorar el aprendizaje
de la matematica de nifios/as de 3 afios, une l& tgda practica, el conocimiento y la
accion se proyecta en tres dimensiones personaeswnal e infantil. Tiene como

propdsito mejorar las técnicas existentes educatyvaociales mediante un proceso
sistemético de aprendizaje ya que implica que éaisomas realicen andlisis criticos de

las situaciones (Centros Infantiles del Buen Vidiohde estan inmersas.

28



2.3TIPO DE INVESTIGACION

De acuerdo a la clasificacion que algunos autaaesrsobre los tipos de investigacion,
la revision de la literatura concerniente al temprgblema propuesto, los objetivos
planteados y el enfoque que se dio al presentdieste enmarco en los siguientes tipos

de investigacion.

2.3.1 Por el objetivo

Es aplicada, ya que pretende a través de la elziborg aplicacion de la guia didactica
de técnicas ludicas “La matemética me diviertelugficiar en el aprendizaje de la
matematica en los nifilos/as de 3 afios del cenegraitdel buen vivir “Pascualito” de
la ciudad de Riobamba, parroquia veloz, provin@aGhimborazo en el afo lectivo
2013/2014.

2.3.2 Por el lugar

Documental Bibliografica: Se cuenta con el respatdanformacion existente en
documentos elaborados por diferentes autores selbtema. Ademas de revistas,
diarios, informacion obtenida por los medios de @nigcacion a través de la

investigacion de campo.

2.3.3 Por el método

Inductivo-deductivo, lo cual permitid hacer genigadiones sobre el fendGmeno en

estudio asi como también analizar situaciones ithdales.

2.3.4 Por el nUmero de variables

Es analitico, porque al ser dos, de cada una de sdl realiz6 un desglose para el
conocimiento de las partes que la componen y endtucastos resultados en su

operacionalizacion.

2.3.5 Por el numero de ocasiones que mide

Es longitudinal, ya que se estudié un mismo gruppeatsonas en periodos diferentes.
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2.3.6 Por el nivel

Historica, Descriptiva, porque permiti6 realizar uestudio de todos los
acontecimientos que han suscitado hasta la acidateferente a las técnicas ludicas

para el aprendizaje de la matematica.

2.4METODOS DE INVESTIGACION

El método utilizado en el desarrollo del proyecw idvestigacion es el inductivo

deductivo; puesto que implica un proceso ordenadidgico que se sigue para
establecer hechos y fenémenos, posibilitando agiorbcimiento objetivo de la

realidad, que contempla el planteamiento de himjtgsie comprueba las mismas y
gue explica la realidad de los fendbmenos.

Para construir y desarrollar la teoria cientificae gservira de respaldo en la
interpretacién de los resultados de la presentestigacion, se ha servido de los

métodos antes mencionados.

2.4.1 Método Inductivo: Se utilizé el método inductivo porque permite pate lo

particular a lo general es decir provee de lasqudatidades como es, el conocer las
diversas formas de desarrollo y técnicas ludicasoemifios/as de 3 afios de edad.
Ademas, a través de un analisis cuantitativo yitati@b de los resultados de la
investigacion se podra verificar si el estudioaggible o no, pues la fase cualitativa es
una fase para equilibrar la principal hipétesismestigacion y la fase cuantitativa es
para medir la influencia que tiene la hipotesislalénvestigacion necesarios para

lograr la ejecucién de la misma.

2.4.2 Método Deductivo:Pues, se parte de lo general a lo particular,epoerrar
varias actividades en las cuales esta inmersaalo®cion de una guia de técnicas
lddicas infantil para lograr el aprendizaje de latematica en los nifio/as de 3 afios.
Por lo que ser& necesario un analisis constartiedds las actividades propuestas.

2.4.3 Fases:

Planteamiento del problema
Revision Bibliografica
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Formulacion de la hipétesis
Recoleccion de datos
Analisis de datos
Interpretacion
Conclusiones

Prueba de hipétesis

Generalizacion de resultados para aumentar el aoietto tedrico

2.5TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

2.5.1 La observacion Participante:(Rivero, |, 2010) sefiala que, se trata de una
técnica de recoleccion de datos que tiene como Opitop explorar y describir
ambiente implica adentrarse en profundidad, emaabnes sociales y mantener un rol

activo, pendiente de los detalles, situacione€ssg; eventos e interacciones".

Su propoésito es la obtencion de datos acerca denlducta a través de un contacto
directo y en situaciones especificas, es la téani@ga empleada para analizar la vida
social de los grupos humanos, el autor citado explue este instrumento exige la
presencia de un observador que viene a ser elimstito, es necesario que participe
con el grupo que va a llevar a cabo la investiggc@abe destacar entonces que se
refiere a la observacibn como técnica, pero taml@émo instrumento es el
investigador quien percibe con sus cinco sentidogalidad observada asi como el
guion de observaciéon, ademas de equipos fotogsaéintre otros que pudiera emplear
para presentar lo observado en este proyectoide tes

2.5.2 La encuesta(Alvarez, Z, 1995), la encuesta permite obtenénfarmacion de
un grupo socialmente significativo de personasci@adas con el problema de
estudio, para luego, por medio de un andlisis @a#ib o cualitativo, generar las
conclusiones que correspondan a los datos recogidos

La encuesta tiene como propdsito obtener infornmac@lativa a caracteristicas

predominantes de una poblacion mediante la apfinate procesos de interrogacion y
registro de datos. Es una técnica que al igual lgugbservacion esta destinada a
recopilar informacién, de ahi que no debemos \&sgtas técnicas como competidoras,

sino mas bien como complementarias, la encuedisndamenta en el cuestionario o
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conjunto de preguntas que se preparan con el gtomlesobtener informacion de las
personas. Es decir, plantear preguntas a una raulsgujetos de la poblacion.

2.5.3 Cuestionario: ElI cuestionario es un conjunto de preguntas, paelpa
cuidadosamente, sobre los hechos y aspectos guesah en una investigacion, para
gue sea contestado por la poblacidon o su muestta.danstituido por un formato con
preguntas elaboradas de forma previa y cuidadosamedactadas, de acuerdo a la
edad y nivel de escolaridad de las personas a stiacus preguntas son escritas en

orden, basadas en un objetivo especifico.

2.6 POBLACION Y MUESTRA

Esta investigacion no aplica muestra porqueasetrabajar con la poblacion total.

Cuadro N° 1.1

TALENTO ‘ FRECUENCIA ‘ PORCENTAJE ‘
Nifios/as 30 80%
Educadora: 5 15%
Técnica de distrital, de seguimiento y 3
desarrollo Integral Infantil. 5%
Total 38 100%

Fuente: Nomina del personal
Autora: Lic. Jimena Moreno

2.7 PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE
DATOS

Los pasos a seguir son: la elaboracién de la etauss aplicacion, depuracion y
tabulacién de datos para analizar, interpretamypcobar la hipétesis de investigacion.
2.7.1ELABORAR LA ENCUESTA

La encuesta se ha elaborado de manera sistémganizada, jerarquizada dirigida
hacia las educadoras pedagdgicas del Centro dh@glrBuen Vivir “Pascualito”, para

obtener datos reales acordes a la investigacion.
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2.7.2ELABORACION DE LA FICHA DE OBSERVACION

Es dirigida a los nifios/as, para obtener informadéhaciente sobre las variables de la

investigacion

APLICAR: La aplicacion de la ficha de observaci@rasde manera continua y la

encuesta en una sola ocasion a las educadorasogésies

DEPURAR: Los datos han sido depurados cuidados@mpata evitar errores y
eguivocaciones para acercarnos de manera mas detdraninar la causalidad entre las

variables.

TABULAR: Se han tabulado los datos para comproddnipétesis planteada en el tema
de tesis.

ANALIZAR: Los datos reflejan la importancia del ude las técnicas aplicadas todas y
cada una de ellas de manera practica con matecatesetos ya que es la forma como
aprende el nifio/a de tres afos de edad, tocangdervaimdo y realizando las actividades
propuestas.

INTERPRETAR: La interpretacion de datos visualiflmamente la tendencia creciente
del gusto por la matematica aprendida en formac#idi través de juegos a temprana
edad con nifios/as de tres afios.

COMPROBAR: Mediante la discusion de resultadosuslp establecer parametros de
medicion en el aprendizaje de la matematica compéementacion de técnicas ludicas

activa.
2.8HIPOTESIS
2.8.1 Hipotesis General

La aplicacion de la Guia Didactica de técnicas ta&sli innovadoras “LA
MATEMATICA ME DIVIERTE” influye en el aprendizajele la matematica, dirigido
a niios/as de 3 afos del Centro Integral del Bumir Yascualito de la cuidad de
Riobamba, parroquia Veloz, Provincia de Chimboreazel afio 2013/2014.
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2.8.2 Hipotesis Especificas

La elaboraciéon y aplicaciéon de una Guia DidactieaTécnicas Ludicas innovadoras
“LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos dirigidos irfluye en el aprendizaje

de la matematica de los nifios de 3 afios del Qatiegral de Buen Vivir Pascualito de
la cuidad de Riobamba, parroquia Veloz, Provincde Chimborazo en el afio
2013/2014.

La elaboracion y aplicacion de la Guia Didactica @écnicas Ludicas “LA

MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos de mesa influyen el aprendizaje de la
matematica de los nifios de 3 afios del Cetro latelgr Buen Vivir Pascualito de la
cuidad de Riobamba, parroquia Veloz, ProvinciaCbenborazo en el afio 2013/2014.

La elaboraciéon y aplicacion de una Guia Didacti@a Técnicas Ludicas “LA

MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos de construccidnfluye en el aprendizaje

de la matematica, para nifios/as de 3 afios deb Geagral de Buen Vivir Pascualito
de la cuidad de Riobamba, parroquia Veloz, Proainade Chimborazo en el afio
2013/2014.

2.9 VARIABLES

2.9.1 Independiente
Guia de técnicas ludicas

2.9.2 Dependiente
Aprendizaje de la matematica
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2.10 OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS

2.10.1 Operacionalizacion de la Hipo6tesis 1a elaboracion y aplicacion de una Guia Didacted dcnicas Ludicas innovadoras “LA
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos dirigidos influg en el aprendizaje de la mateméatica de los nié@&arios del Cetro Integral
de Buen Vivir Pascualito de la cuidad de Riobanplaasoquia Veloz, Provincia de Chimborazo en el 26ib3/2014.

Cuadro N° 1.2

. TECNICA O
HIPOTESIS CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR (U AN
La elaboracion | El juego dirigido es una actividad que el ser hum Juegos Ordenat Observacior
aplicacién de una Gu Practica a lo largo de toda. su vida y que va M dirigidos o _
Didéctica de Técni de las fronteras del espacio y del tiempo, foraee| Distinguir Ficha de
ldactica de Tecnica desarrollo de las estructuras de comportam, observacién

Ludicas “LA| social, en el juego, como su nombre lo dice hay, Reconocer

A ersona que lo dirige, explica las reglas y lo
MATEMATICA ME p q g p glas y 10 see Comparar

necesario para que este se ejecute.
Agrupar separar
DIVIERTE” con

juegos dirigidos

Aprendizaje de El aprendizaje de la matematica constituye | Nociones Direccionalidad \ Observacion
la matematica | destreza en la que cada nifio pone en juego una espaciales | |ateralidad
de habilidades mentales y sociales. Ficha de

observacién

Fuente: CIBV Pascualit
Autora: Lic. Jimena Moreno
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2.10.2 Operacionalizacion de Hipétesis 2:a elaboracion y aplicacion de la Guia Didacticaldenicas Ludicas “LA MATEMATICA
ME DIVIERTE” con juegos de mesa influye en el aglieaje de la matematica de los nifios de 3 afio€eleb Integral de Buen Vivir
Pascualito de la cuidad de Riobamba, parroquiazy@&omvincia de Chimborazo en el afio 2013/2014.

Cuadro N° 1.3

. TECNICA O
HIPOTESIS CONCEPTO CATEGORIA  INDICADOR NE UG
La elaboracion Los juegos de mesa son los que ayudan al desq Juegosde Dominds Observacior
aplicacion de una Gu de muchas habilidades inttelectueglesociales una g oca ) _
s . . | ellas es mejoraral capacidad para poder jugar Loterias Ficha de
Didactica de Técnica . . .
_ _ manera mas compleja, habilidad de esperar su f{ ) observacién
Lidicas  innovadorg concentrarse durante periodos mas largos de tig Bingo
“LA MATEMATICA | comprender las reglas simples de algunos juegos
ME DIVIERTE” con
juegos de mesa
Aprendizaje de la| El aprendizaje de la matematica constituye | Nociones Direccionalidad Observacion
matematica. destreza en la que cada nifiplane en juego ur espaciales |y |ateralidad
gama de habilidades mentales y sociales. Ficha de
observacion

Fuente: CIBV Pascualit
Autora: Lic. Jimena Moreno
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2.10.3 Operacionalizacion de Hipotesis 3:a elaboracion y aplicacién de una Guia Didactied écnicas Ludicas “LA MATEMATICA
ME DIVIERTE” con juegos de construccién influye elnaprendizaje de la matematica, para nifios/&ai®s del Cetro Integral de Buen
Vivir Pascualito de la cuidad de Riobamba, parrad(eloz, Provincia de Chimborazo en el afio 2013120

Cuadro N° 1.4

HIPOTESIS CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR

TECNICA O
INSTRUMENTO

La elaboracion  y| Los juegos de construccién son de los que mayor éxito tig Juegosde Armar Observacior

aplicacion de la Guj entre los nifios/as y uno de los que acompafantildadad| construccion Ordenar Ficha de

Didactica de Técnicas | ludica de los pequefios durante mas tiempo. Se deatar| y
observacion

L conjunto de piezas, de formas iguales o diferemies, lag Clasificar
Ladicas “LA ) P g
i gue pueden hacerse mdltiples combinaciongsantl(
MATEMATICA ME .
distintas estructuras.
DIVIERTE” con
juegos de
construccion
Aprendizaje dela El aprendizaje de la matematicanstituye una destreza| Nociones Direccionalidad y Observacion
matematica la que cada nifio/pone en juego una gama de habilidg espaciales lateralidad
mentales y sociales. Ficha de

observacién

Fuente: CIBV Pascualit
Autora: Lic. Jimena Moreno
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CAPITULO Il

3. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS
3.1 TEMA:

Guia Didactica de Técnicas Ludicas innovadoras “IMATEMATICA ME
DIVIERTE”

3.2PRESENTACION

Los juegos matematicos permiten al nifio/a desarroll entrenar sus capacidades
personales (motrices, cognitivas, sociales, afas}jvadentrandose paulatinamente en
nuevas formas de comprender el mundo y asi mismmw quarte de él. Esto hace del
juego un elemento imprescindible para el compledptymo desarrollo infantil integral.

El juego es una actividad creadora, en la que fe/aiaprende a pensar, expresa su
espontaneidad, desarrolla habilidades y destrapasstiga, descubre y se hace
autbnomo. El juego es una parte importante en da de los nifio/as y se debe
aprovechar para favorecer el aprendizaje de laem@ica en forma lidica. Todos los
juegos exigen a los participantes por una partec@nlas reglas y por otra construir
estrategias para ganar sistematicamente. Cada wezlog nifios/as participan en
diferentes juegos sobre un mismo tema perfecciswen estrategias, habilidades,
adquieren destrezas y competencias. Por esa rat#guda consta de tres blogues en el
primero vamos a ver el bloque de juegos dirigidoemo: capitan manda, observa la
pelota, la caja magica, completo las partes defpoyebuscando colores, cordones
juguetones, semilla magica, dia y noche, los endast arriba abajo, en el segundo
bloque tenemos juegos de mesa, como: barajas tasabingo de iguales en navidad,
observo y sumo, secuencia légica (ordeno correct@yesecuencia légica (invento una
historia), secuencia logica (relacion de perter@nailasificacion, correspondencia,
deduccién logica, movimiento y estética, y enestéro bloque tenemos juegos de
construccion como: armo y aprendo, asociacion ndamerconjunto, relacion de
correspondencia, formar pares de frutas y verdumasciar (el animalito con su
alimento), encajar, bloques de construccion, séna¢figuras geométricas), légica
correspondencia (medios de transporte), nociéamafios (plantados).
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Los juegos didacticos tienen la ventaja de seizatibs en cualquier momento del
proceso (inicio) como motivacion para la ensefateta@ontenido (durante) para tener
mayor comprension por medio de la practica denseiado (final) herramienta

valiosa para evaluar los conocimientos adquiridos.

3.30BJETIVOS
3.3.1 General

Comprobar como la elaboracién y aplicacion de unéa®idactica de Técnicas
Ladicas innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” ayda en el
aprendizaje de la matematica, dirigido a nifios@a8 @nos del Centro Integral del
Buen Vivir Pascualito de la cuidad de Riobambayqeana Veloz, provincia de
Chimborazo en el afio 2013/2014.

3.3.2 Especificos

Demostrar como los juegos dirigidos, de mesa y dasteuccion favorece el

aprendizaje de matematica en los nifios y nifasaf®8 del Centro Integral del Buen
Vivir “Pascualito” de la cuidad de Riobamba, pawmag Veloz, provincia de

Chimborazo en el afio 2013/2014.

Aplicar los juegos dirigidos, de mesa y de consfidrc para favorecer el aprendizaje
de matematica en los nifios y niflas de 3 afios daircCéntegral del Buen Vivir
“Pascualito” de la cuidad de Riobamba, parroquil¥/grovincia de Chimborazo en
el afo 2013/2014.

Evaluar como los juegos dirigidos, de mesa y destcoecion favorece el aprendizaje
de matematica en los nifios y niflas de 3 afios daircCéntegral del Buen Vivir
“Pascualito” de la cuidad de Riobamba, parroquil¥/grovincia de Chimborazo en
el afo 2013/2014.

3.5FUNDAMENTACION

Esta guia denominada “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” rsopermitird demostrar
la aplicacion de Técnicas Ludicas innovadoras cagqgs dirigidos, de mesa y de
construccion para ayudar a desarrollar e incen@aprendizaje de la matematica,
con nifos/as de 3 afos del Centro Integral del Bwe. Surge para iniciar en la
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resolucion de problemas matematicos simples, estabdo pautas y dando
participacion activa a los nifios/as, mediante afoes, juegos permitird desarrollar
distintos grados de comprension y conceptualizad@®hos contenidos matematicos
abordados. El contacto directo con diversos mdgsridnara que el nifio/a llegue a
descubrir distintas relaciones mateméaticas.

La educacién preescolar aspira a educar a un nif@éque participe y se convierta
en factor decisivo en el desarrollo del entornoddole corresponde actuar y asi lograr
el propdsito social y cultural de la sociedad. &@iacimiento matematico da acceso al
nifio/a a una mayor y mejor comprension de la radlgue adquiere progresivamente,
el cual presupone el dominio suficiente de ciertcenceptos y actitudes
indispensables. Estas nociones no pueden ser itaguasensenadas, se construyen a
medida que se les brinda la oportunidad de mamiguxperimentar con el medio
circundante.

El propdsito central de esta guia es para la engafide la matemética en la
Educacioén Inicial es importante introducir a losmahos en el modo particular de
pensar, de hacer y de producir conocimiento quergugsta disciplina. Es decir, se
busca que los nifios/as se enfrenten a las sitiecipral uso de los conocimientos
matematicos para permitir un proceso de producd®rconocimiento que guarde
cierta analogia con el quehacer matematico, comside que ese funcionamiento es
constitutivo del sentido de los conocimientos. Lasnocimientos mateméaticos,
incluyendo los quehaceres propios de la matemakiaa, sido elaborados por la
cultura, son patrimonio de todos. (Maria, 2010)

La funcion del Nivel Inicial es garantizar los pernos acercamientos sistematicos a
ellos recuperando los conocimientos extraescoldes$os nifios, difundiéndolos a

todos, ampliandolos y profundizdndolos. Estos pramecercamientos son fundantes
del vinculo personal que se construye con la mdteang, mas aun, de la historia de

cada sujeto, de la imagen de si mismo, de la aw#ian las propias posibilidades, del
respeto por los otros. La mateméatica comienza cornido que pretende abordar los

primeros aprendizajes sistematicos a sabiendas ude eptos primeros pasos

comprometen decisivamente el futuro matematico wkstnos nifios/as, asi como el

desarrollo o enriquecimiento de su curiosidad, apacidad de analisis, su espiritu
critico, sus posibilidades de asombro.
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3.6 CONTENIDO

BLOQUE 1 JUEGOS DIRIGIDOS

CAPITAN MANDA

OBSERVA LA PELOTA

LA CAJA MAGICA

COMPLETO LAS PARTES DEL CUERPO HUMANO
BUSCANDO COLORES

CORDONES JUGUETONES

SEMILLA MAGICA

DIA Y NOCHE

LOS ENSACADOS

ARRIBA ABAJO

BLOQUE 2 JUEGOS DE MESA

BARAJAS TEMATICAS

BINGO DE IGUALES EN NAVIDAD

OBSERVO Y SUMO

SECUENCIA LOGICA (ESCUCHANDO ORDENA CORRECTAMENTE)
SECUENCIA LOGICA (INVENTA UNA HISTORIA)
SECUENCIA LOGICA (RELACION DE PERTENENCIA)
CLASIFICACION

CORRESPONDENCIA

DEDUCCION LOGICA

MOVIMIENTO Y ESTATICA

BLOQUE 3 JUEGOS DE CONSTRUCCION

ARMA Y APRENDO

ASOCIACION (NUMERO Y CONJUNTO)
RELACION DE CORRESPONDENCIA

FORMAR PARES DE FRUTAS Y VERDURAS
ASOCIAR (EL ANIMAL CON SU ALIMENTO)
ENCAJAR

BLOQUES DE CONSTRUCCION

SERIACION (SEGUIR UN PATRON)

LOGICA CORRESPONDENCIA (MEDIOS DE TRANSPORTE)
NOCION DE TAMANO (PLANTADOS)
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3.7 OPERATIVIDAD

Cuadro N° 1.6
DIA ACTIVIDAD RECURSOS ‘ RESPONSABLI%
Lunes Defensa del Proyecto « | -Proyecto de tesi Tribunal
27/05/2013 Investigacion -Sala de audiovisuales
Jueves Aprobacion del Proyec| - Proyecto de tesi Tribual
30/05/2013 de Investigacion
Lunes Elaboracion de la Gu | -Bibliografia Lic. Jimens
Moreno
08/07/2013 Didéctica -Proyecto de tesis
Martes Primera correccion de | -Guia Didactica Lic. Jimena
20/08/2013 . Moreno
Guia
Mg. Martha
Avalos
Miércoles Segunda correccién de | -Guia Didactica Lic. Jimena
18/09/2013 Guia Moreno
Mg. Martha
Avalos
Viernes Seguimiento - Proyecto de Tesis Lic. Jimena
18/10/2013 Moreno
Mg. Martha
Avalos
Martes Evaluacion - Proyecto de Tesis Lic. Jimena
12/11/2013 Moreno
Mg. Martha
Avalos
Jueves Reforzamiento - Proyecto de Tesis Lic. Jimena
19/12/2013 Moreno
Mg. Martha
Avalos
Lunes Aprender la nocién -Juguetes de animales peque
07/10/2013 dentro/fuera plasticos. Lic. Jimena
09H30 - Caja de zapatos con tapa adornada Moreno
Martes Identificar a los animales| -32 Fichas tematicas de lps Lic. Jimens
08/10/2013| SYS crias mediante fichasanimales y sus crias: o0so, flamenco,  noreno
para emparejar pato, ballena, canguro, caballo,
09H30

Fuente: CIBV R
Autora: Lic. Jin

Pascualit
nena Moreno

pollo, leén, loro, vaca, cebra, ove
avestruz, pingiino, mono, sapo.

al

Miércoles

09/10/2013

Formar pares de frutas

verduras

09H30

- 12 fichas de frutas de 6.5x 6.5 y
fichas de verduras de la mis
medida.

12 Lic. Jimena
Mma  Moreno
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CAPITULO IV

4. EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA ENCUE STA
DIRIGIDA A LAS EDUCADORAS DEL CENTRO INTEGRAL DEL B UEN
VIVIR PASCUALITO

4.1.1 UTILIZA TECNICAS ACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
MATEMATICA

Cuadro N° 1.7

GRAFICO N°1.1
% UTILIZA TECNICAS ACTIVAS PARA EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

Alternativa | Frecuencia

NO 3 75%
Sl 1 25%

Total 4 100% HSIUTILIZA = NO UTILIZA
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

Las 3 educadoras equivalen al 75% y manifiestamquatilizan técnicas activas para
el aprendizaje de la matematica y el 25% que aslanente si utiliza.

INTERPRETACION:

Del marco tedrico las técnicas ayudan para quenl@ies/as tengan gusto por
aprender a través de diversos juegos, actividadesvadores para que a futuro
resuelvan problemas, operaciones de calculo, essadg que las educadoras del
CIBV Pascualito utilicen técnicas para el aprendizie la matematica de manera
lidica caso contrario los nifios/as llevaran va€d@N falencias en sus destrezas y
habilidades.
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4.1.2 CUMPLE CONSIGNAS SENCILLAS PARA QUE EL CONOCIMIENTO
DE LA MATEMATICA SEA SIGNIFICATIVO

Cuadro N° 1.8

GRAFICON° 1.2
Alterativa Frecuencia % CUMPLE CONSIGAS SENCILLAS PARA QUE EL
CONOCIMIENTO DE LA MATEMATICA SEA
SIGNIFICATIVO
NO 3 75% SI CUMPLE
25%
NO
CUMPLE
Sl 1 25% =
0,
Total 4 100% SI CUMPLE NO CUMPLE

Fuente: Encuesta a Educado
Fuente: Encuesta a Educado Autora: Lic. Jimena Moreno

Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

Las 3 educadoras el que son el 75% dicen que nplewon consignas sencillas para
gue el conocimiento de la matematica sea significatuna educadora que es el 25%

si cumple con consignas sencillas.

INTERPRETACION:

Tomado del marco tedrico entonces la educaci@imirgs el conjunto de estrategias
gue estimulan y conducen al nifio/a potenciando halslidades, capacidades,

intereses y necesidades basicas en un marco des/glineamientos éticos, tanto de
sus padres como de las personas que son respandaldels cuidados y ensefanza,
procurando asi su desarrollo integralAl cumplir consignas los nifios/as estan
desarrollando la atencién para posteriores aprajgdizmatematicos relacionando

todo en cuanto a memoria se refiere, esto quiec& decordar lo aprendido para

luego ese aprendizaje nuevo se convierta en sigtifo
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4.1.3 UTILIZA MATERIAL ADECUADO PARA IDENTIFICAR NO CIONES
ESPACIALES

Cuadro N° 1.9

GRAFICO N°1.3
UTILIZA MATERIAL ADECUADO PARA
IDENTIFICAR NOCIONES ESPACIALES

Alternativa | Frecuencia| %

NO 4 100%

S| 0 0%

TOtal 4 100% = SIUTILIZA = NO UTILIZA
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

Las 4 educadoras son el 100% y manifiesta que ilipaat material adecuado para
identificar nociones espaciales.

INTERPRETACION:

Del marco tedrico hay que aprovechar la gran pldsiil que caracteriza a los
nifos/as menores de 5 afios porque son edades Earquede desarrollar hasta las 2
terceras partes de su potencial neuronal si escgeatan con la provision de
experiencias adecuadas, oportunas y frecuentesamhi@dad y calidad de estimulos
gue les llega a los nifios/as de los que son caigcesntir y percibir, son decisivos
en el desarrollo funcional de su cerebro en los praneros afios. No se puede dejar
pasar por alto la utilizacion de material visibdeidible y manipulable para que los
nifos/as aprendan nociones espaciales ya quepgstalaaje no es solamente verbal

sino mas bien practico.
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4.1.4 APLICA CORRECTAMENTE LAS TECNICAS MATEMATICAS PARA
NINOS/AS DE 3 ANOS DE EDAD

Cuadro N° 1.10

GRAFICON° 1.4
APLICA CORRECTAMENTE LAS TECNICAS
MATEMATICAS PARA NINOS/AS DE 3 ANOS DE
EDAD.

Alternativa | Frecuencia| %

NO 2 50% NO APLICA SI APLICA\
50% 50% ‘
! 2 50% \/
Total 4 100% SIAPLICA ™ NO APLICA
Fuente: Encuesta a Educado FuenterEncuesta a Educado
Autora:. Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

De las 4 educadoras 2 de ellas que equivalen aPo 8@&en que no aplica
correctamente las técnicas matematicas para los/agide 3 afios de edad y el otro
50% que son 2 educadoras si aplica, correctamasiteé¢nicas matematicas para los
nifios/as de 3 afos.

INTERPRETACION:

Del marco teorico una ensefianza ludica hace reflerenensefiar cierta materia de
una manera dinamica, en forma de juego, el objetiwochacer que la figura del
maestro no sea una figura estética que se limiiaraun temario sino que utilice
herramientas para innovar el aprendizaje. Los jsegoen al docente para motivar su
clase, hacerlas amenas, interesantes, atrayentegtiyas. Las técnicas son
indispensables en el desenvolvimiento diario denifies/as de 3 afios, la educacion
inicial es la mejor etapa para aplicar y que msj@stas se realizan en forma correcta
a través del juego matematico, van aprendiendarpocando y desarrollando sus
potencialidades.
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4.1.5 COMPARA OBJETOS Y MATERIALES PARA ADQUIRIR UN A
PRIMERA NOCION DE MEDIDA
Cuadro N° 1.11

GRAFICO N°1.5
% COMPARA OBJETOS Y MATERIALES PARA
ADQUIRIR UNA PRIMERA NOCION DE
MEDIDA

NO
COMPARA
75%

Alternativa | Frecuencia

S| 1 25% o

Total 4 100% = SICOMPARA  * NO COMPARA
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

De las 4 educadoras el 25% que equivale 1 de=lasmpara objetos y materiales
para adquirir una primera nocion de medida y el %ea 3 educadoras no
comparan, objetos y materiales para adquirir uimagpa nocion de medida

INTERPRETACION:

Tomado del marco tedrico la matematica y los juebas entreverado sus
caminos, es frecuente en la historia de las matessata aparicion ingeniosa,
hecha de forma lddica, que conduce a nuevas fomeapensamiento, con
seguridad el mejor camino para despertar a un aniBb/interés por aprender
consiste en ofrecerle un intrigante juego, de addma matematica. Al comparar
objetos y materiales estan incorporando en sus \@dprimera nocion de medida
comparando, midiendo se van dando cuenta y dis@imdo que no todo es igual
sino que cada cosa tiene su particularidad y esettife la una de la otra.
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4.1.6 PROPORCIONA MATERIAL AGRADABLE PARA DIFERENC I|AR
COLORES PRIMARIOS Y SECUNDARIOS

Cuadro N° 1.12

GRAFICO N°1.6

A|ternativa H % PROPORCIONA MATERIAL AGRADABLE PARA
Frecuencia DIFERENCIAR COLORES PRIMARIOS Y

SECUNDARIOS

NO 3 75% - ‘

PROPORCIONA

75%

Sl 1 25%
TOtal 4 100% HSI PROPORCIONA “ NO PROPORCIONA
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

El 75% que equivale a 3 educadoras dice que prigmarenaterial agradable para
diferenciar colores primarios y secundarios, el 25% equivale a una educadora
si proporciona material agradable para difereraméores primarios y secundarios.

INTERPRETACION:

Del marco tedrico este trabajo pretende disefiaplicaa una propuesta de
intervencidn con actividades que permitan espectfente desarrollar la
creatividad, la experimentacion, la observacioa gidscripcion, mediante material
concreto, acordes a su edad y caracteristicas.atdrim adecuado para trabajar
con los nifios/as debe ser atractivo, interesargelorido que llame la atencion,
agradable a sus sentidos de esta manera es fdwmiertido aprender los colores
primarios y secundarios.
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4.1.7 ENRIQUECE EL APRENDIZAJE PARTIENDO DE CONOCI MIENTOS
PREVIOS

Cuadro N° 1.13

GRAFICO N°1.7
Alternativa | Frecuencia | % ENRIQUECE EL APRENDIZAJE PARTIENDO DE
CONOCIMIENTOS PREVIOS
NO 1 250 .
ENRIQUECE
5%
SI 3 75%
Total 4 100% #SIENRIQUECE  NO ENRIQUECE
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

El 25% que equivale a una educadora manifiestanguenriquece el aprendizaje
partiendo de conocimientos previos y el 75% quevatpia 3 educadoras dicen que sSi
enriquece el aprendizaje partiendo de conocimigmtedos.

INTERPRETACION:

Del marco tedrico ademas de favorecer las capasiddd observacion, analisis y
reflexién critico, la experimentacion fomenta actés que estimulen la investigacion,
es importante que los preescolares aprendan exgr@dando en forma practica, de
manera frecuente, y motivar a que los nifios/asitaieel interés por buscar sus
propias soluciones. No hay nada mejor y enriquecede partir de los conocimientos
previos que poseen, para que luego se conviertamuenos aprendizajes vy

posteriormente interioricen y no olviden jamases vidas.
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4.1.8 BUSCA MOTIVAR A LOS NINOS/AS ANTES DE EMPEZAR UNA
CLASE DE MATEMATICA

Cuadro N° 1.14

GRAFICO N°1.8
Alternativa | Frecuencial % BUSCA MOTIVAR A LOS NINOS/AS ANTES DE
EMPEZAR UNA CLASE DE MATEMATICA
1 25%
NO
S| 3 75%
Total 4 100% HSIBUSCA ®NOBUSCA
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

El 25% que equivale a 1 educadora dice que no busti@ar a los nifios/as antes
de empezar una clase de matematica y el 75% o edacaddoras manifiestan que

si buscan motivar a los nifios/as antes de empezaclase de matematica.

INTERPRETACION:

Tomado del marco tedrico, los patrones de aprejedigenpranos preparan el terreno para
el aprendizaje de toda la vida en las personasinSiifio/a comienza con una actitud
positiva hacia el aprendizaje, entonces el patu@ue durar toda la vida. Si, por otro lado,
el patrén de motivacién no es 6ptimo, entoncedfl/a puede no alcanzar su verdadero
potencial de aprendizaj®Jna clase depende de la motivacion, si esta ndeexis
dificiimente se puede conseguir los resultadosradps porque, no iniciar un
tema de clase con un baile, cancién, cuento dgagjdm, acorde a lo planificado
e ir adentrandose de forma espontanea y paulatinaneambiente matematico
sumamente interesante para el nifio/a y las eduasdor
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4.1.9 ESTABLECE UNA RELACION DE AFECTIVIDAD CON LOS
NINOS/AS QUE NO ENTIENDEN UNA CLASE EN LA PRIMERA
EXPLICACION

Cuadro N° 1.15

Alternativa Frecuencia % GRAFICO N°1.9
ESTABLECE UNA RELACION DE AFECTIVIDAD CON
LOS NINOS/AS QUE NO ENTIENDEN UNA CLASE
EN LA PRIMERA EXPLICACION
NO 1 25%
NO ESTABLECE
25%
S| ESTABLECE
< 75%
SI 3 75% N
TOTAL 4 100% SI ESTABLECE NO ESTABLECE
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

El 25% que equivale a 1 educadora dice que no lestaluna relacion de
afectividad con los nifios/as que no entienden lase @n la primera explicacion y
el 75% o sea 3 educadoras manifiestan que si establuna relacion de
afectividad con los nifios/as que no entienden lase @n la primera explicacion

INTERPRETACION:

Del marco tedrico ya que la motivacion es una dadli intangible que se
encuentra dentro del nifio/a, no es posible venlsspmisma, lo que es evidente es
un namero de caracteristicas de comportamiento sgme indicadores de alta
motivacion, la mas importante de estas caractsstdel comportamiento en
nifos/as pequefios incluye la persistencia, el @@nvencer dificultades, la
dependencia en los adultos y el despliegue emdciboa nifios/as aprenden de
una manera personalizada y afectuosa si no entienda clase en la primera
explicacion seguro fue porque estaban conversamgando, mirando a otro lado,
o la educadora no tiene la paciencia necesaria Ipararse entender lo mas

conveniente y recomendable es llamar su atencidrc&afio y comprension.
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4.1.10 ENTABLA EMPATIA AL IMPARTIR UN CONOCIMIENTO NUEVO
CON LOS NINOS/AS

Cuadro N° 1.16

GRAFICO N°1.10

Alternativa Frecuencia % ENTABLA EMPATIA AL IMPARTIR UN

CONOCIMIENTO NUEVO CON LOS NINOS/AS

NO 2 50%

NO
ENTABLA
50%

S| 2 50%

TOTAL 4 100% M S| ENTABLA NO ENTABLA
Fuente: Encuesta a Educado Fuente: Encuesta a Educado
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

El 50% que equivale a 2 educadoras manifiestamquentablan empatia al impartir
un conocimiento nuevo con los niflos/as y el ot %fue equivale a dos educadoras

si lo hace.

INTERPRETACION:

Del marco tedrico tanto el juego como el autoestama un papel importante en el
comportamiento y el rendimiento escolar del nifle&aasi como el primero proyecta
en el individuo sus emociones y deseos, y a traeddenguaje oral y simbdlico,
manifiesta su personalidad, en cambio el autoestsnana actividad que determina el
comportamiento y el rendimiento escolar. Entablapatia con los nifios/as de un
grupo de trabajo es lo mas hermoso que puedaregstjue, si se estd dando un tema
de clase en el aula de trabajo no quiere decipqua&ingin motivo es inflexible, pase
lo que pase se deba continuar, no de ninguna m&Egec@sas no son asi mas bien si
algo suscita en el transcurso de jornada de traimjoque parar y dar atencién a lo
acontecido de ahi saldra un aprendizaje nuevotpdos.
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Cuadro N° 1.17

1. Utiliza técnicas activas para el
aprendizaje de la matematica Sl Nd S NO 5 ON
1 3 25% 75%
) . Sl NO Sl NO SI NO
2. Cumple consigas sencillas para que
conocimiento de la matematica sea significativo
g 1 3 25% 75%
3. Utiliza materialadecuadt ara
S UL . . P S| NO sl | No| sI| NO
identificar nociones espaciales
0 4 0% | 100%
. L 3 Sl NO Sl NO SI NO
4. Aplica correctamente las técnicas matema
ara nifios/as de 3 afos de edad.
P 2 2 | 50%| 50%
. Compara objetos y materiales para adquirir
> Compara objetos y n para add sI NO sl | No| si| NO
primera nocion de medida.
1 3 25% | 75%
. . ) SI NO Sl NO SI NO
6. Proporciona material agradable para diferel
colores primarios y secundarios
P y 1 3 25% 75%
. . . Sl NO Sl NO SI NO
7Enriqguece el aprendizaje partiendo
conocimientos previos
3 1 75% 25%
. . Sl NO Sl NO SI NO
8. Busca motivar a los nifios/as antes de emyj
una clase de matematica.
3 1 75% 25%
9. Establece una relacién de afectividad con Sl NO Sl NO Sl NO
nifios/as que no entienden una clase en la pri
explicacion. 3 1 75% 25%
. . . . Sl NO Sl NO SI NO
10. Entabla empatia al impartir un conocimie
nuevo con los nifios/as.
2 2 50% 50%

Fuente: Encuesta Educadol
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4.2 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS DE LA FICHA DE
OBSERVACION DIRIGIA A LOS NINOS Y NINAS DEL CIBV
PASCUALITO

4.2.1 BLOQUE N° 1 JUEGOS DIRIGIDOS

4.2.1.1 LOS NINOS/AS CUMPLEN CONSIGNAS SENCILLAS

Cuadro N° 1.18

ANTES DESPUES i
GRAFICO N° 1.11
3 LOS NINOS/AS CUMPLEN CONSIGNAS
OPCION SENCILLAS
F % F % .
90% 95%
100%
No cumple 27 90% 2 5% 80%
60%
40% o
Cumple 3 10% 28 95% | | 20% 10_/“' 5%
0% -
NO NO
TOTAL 30 100% 30 100% CUMPLE CUMPLE CUMPLE CUMPLE
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 90% que equivale 27 nifios/as no cumplen consigacillas y el 10% que
eqguivale a 3 nifios/as si cumplen con éstas cors@mas de aplicar la guia.

- El 5% que equivale a 2 niflos/as tardan al real&aiconsignas sencillas y el 95%
gue equivale a 28 nifios/as si cumple con la ejéoude consignas sencillas al

finalizar la aplicacion de los ejercicios propussta la guia.
INTERPRETACION:

El juego dirigido, como su nombre lo dice hay ueaspna que lo dirige, explica las
reglas y lo que sea necesario para que este setegjed dar la consigna estamos
cumpliendo con la dinamica ludica para la consitucdel conocimiento; por esto es

necesario que en el CIBV Pascualito, aplique jgggdindmicas dirigidas.
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4.2.1.2 DESCUBRE POSICIONES CON LA PELOTA

Cuadro N° 1.19

ANTES DESPUES GRAFICO N° 1. 12
DESCUBRE NOCIONES CERCA/LEJOS Y
OPCION ENCIMA/DEBAJO CON LA PELOTA
F % F %
90%
No 24 80% 3 10% 100% 80%
descubre 80%
60%
Descubre 6 20% 27 90% 40% 20%
20% 1 10%
0 ﬂ
TOTAL 30 100% 30 100% 0%
NO DESCUBRE NO DESCUBRE
DESCUBRE DESCUBRE
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 80% que equivale a 24 niflos/as no descubremd&m cerca/lejos y encima
debajo con la pelota y el 20% que equivale a 6@ descubren ésta nocion,
antes de aplicar la guia.

- EI'10% que equivale a 3 nifio/as tardan al desclebrincion cerca/lejos y encima
debajo con la pelota y el 90% que equivale a 28gi$ descubren ésta nocién
con la pelota al finalizar los ejercicios propussta la guia.

INTERPRETACION:

Tanto el juego como el autoestima son importanteekemomportamiento y el

rendimiento escolar del nifio/a, al descubrir laidlocerca/lejos y encima debajo con
la pelota est4 desarrollando su autonomia. De raatgera los nifios/as del Centro
Integral del Buen Vivir Pascualito desarrollardtaeshociones siendo aplicadas en la
vida diaria, descubren posiciones con la peloggprgnden de forma lidica a través

del juego y la diversion.
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4.2.1.3 RELACIONA LA NOCION (DENTRO/FUERA)

Cuadro N° 1.20

ANTES DESPUES GRAFICO N° 1.13
RELACIONA LA NOCION DENTRO/FUERA CON
. ANIMALES PLASTICOS
OPCION E % E %
100% 9 0%
No 24 80% 3 10% 6 A%
relaciona 80%
60%
Relaciona 6 20% 27 90% 40% 20% 10%
0
20% : =
30 100% 30 100% 0%
TOTAL 0 0 NO RELACIONA NO RELACIONA
RELACIONA RELACIONA
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- EI 80% que equivale a 24 los nifios/as no relacidaamocion dentro/fuera con
animales plasticos en una caja simulando un zamdgiel 20% que equivale a 6
nifios/as relacionan antes de aplicar la guia.

- El 10% que equivale a 3 nifios/as no relacionamdeién dentro/fuera con
animales plasticos en una caja simulando un zamdgiel 90% que equivale a 27
nifios/as relacionan esta nocién al finalizar licapion de la guia.

INTERPRETACION:

El nifio/Aa proyecta sus emociones y deseos, ast@@€lenguaje oral y simbdlico,
manifestando su personalidad, a la vez juega yiderte aprendiendo la nocién
dentro/fuera con diversos animales plasticos ercajasimulando un zooldgico. Esta
actividad llama la atencion, hace que el nifio/amtese de forma espontanea, asi va
descubriendo las caracteristicas, sonidos e imdgerada animalito que va sacando

de la casa zooldgico.
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4.2.1.4 RECONOCE EL ESQUEMA CORPORAL BASICO

Cuadro N° 1.21

OPCION

ANTES

DESPUES

GRAFICO N° 1.14
RECONOCE EL ESQUEMA CORPORAL BASICO
CABEZA, TRONCO, BRAZOS, PIERNAS Y SUS

%

%

FUNCIONES

97%

No
reconoce

15

50%

3%

100%
80% 50% 50%

Reconoce

15

50%

29

97%

0%

60%

40% .

20% 3%
NO NO

TOTAL

30

100%

30

100%

RECOCOCE RECONOCE RECONOCE RECONOCE
EC EC EC ELEC

Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- ElI 50% que equivale a 15 nifios/as no reconocens@lieama corporal en un
mufieco recortado por partes y sus funciones y %l §0e equivale a 15 nifios/as

reconoce antes de aplicar la guia.

- EI3% que equivale a 1 nifilo/a se demoran en ressr@ esquema corporal en un

mufieco recortado por partes y sus funciones y %l e equivale a 29 nifios/as

Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno

reconocen al finalizar la aplicacion de los ejéosde la guia.

INTERPRETACION:

El autoestima es una actividad que determina elpoot@miento y el rendimiento

escolar es por esta razén que el nifio/a debe aprdednmanera concreta con su propio
cuerpo y el de los demas para que posteriormegte leconocer su propio esquema
corporal en materiales semi concretos como en @sde ubicando las partes del
cuerpo que le faltan al mufieco/a e identificarflaxiones que tienen cada una de

ellas.
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4.2.1.5 IDENTIFICA COLORES PRIMARIOS CON BOLAS PLA STICAS

Cuadro N° 1.22
ANTES DESPUES GRAFICO N° 1.15
IDENTIFICA COLORES PRIMARIOS CON BOLAS
OPCION PLASTICAS
F % F %
97%
100%  80%
No 24 80% 3 10%
identifica 80%
60%
Identifica 6 20% | 27 | 97% 40% 0%
2% : =
0%
TOTAL 30 100% 30 100% NO IDENTIFICA NO IDENTIFICA
IDENTIFICA cP IDENTIFICA cP
cP cpP
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observacii
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- EI 80% que equivale 24 nifios/as no identificandol®res primarios con bolas y
canastas del mismo color y el 20% que equivalendi@s/as identifican antes de
aplicar la guia.

- ElI'10% que equivale a 3 nifios/as no identificanclsres primarios con bolas y
canastas del mismo color y el 97% que equivaleni#iés/as identifican al

finalizar los ejercicios expuestos en la guia.

INTERPRETACION:

El desarrollo del nifio/a esta estrechamente reladio con la consideracion,
valoracion y critica recibida por parte de los &mhilpor lo tanto siempre recibira
felicitaciones y halagos para que de esta manerdiidue los colores primarios de
forma concreta, con pintura en varios objetos yeneles y posteriormente mediante
el juego ubicando las bolas plasticas en candsiasismo color.
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4.2.1.6 DISTINGUE LA NOCION CORTO/LARGO

Cuadro N° 1.23

ANTES DESPUES GRAFICO N°1.16
DISTINGUE LA NOCION CORTO/LARGO, UBICANDO
. LANA CORRECTAMENTE EN EL CERQUILLO Y
OPCION F % F % CABELLO DE UN MURNECO
95%
No 27 90% 2 5% 00% 0%
distingue 80%
60%
Distingue 3 10% 28 95% :g:f 10% 5%
° F 4
0%
TOTAL 30 100% 30 100% NO DISTINGUE NO DISTINGUE
DINTINGUE CL DISTINGUE CL
CL CL
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- EI'90% que equivale a 27 nifios/as no distinguetodargo ubicando correctamente
cordones cafés en el cabello y cerquillo de un rwifleel 10% que equivale a 3
nifios/as distinguen antes de aplicar la guia.

- El 5% que equivale a 2 niflos/as no distinguenoclargo ni ubican correctamente
cordones en el cabello y cerquillo de un muiecb9p% que equivale a 28 niflos/as
distinguen al finalizar la aplicacién de los ejeims de la guia.

INTERPRETACION:

Con seguridad el mejor camino para despertar eféatde un nifio/a, consiste en
ofrecerle un intrigante juego, de naturaleza matieméacon esta mufieca el nifio/a ira
ubicando correctamente, cordones de color cafélaitolel cabello y cerquillo segun
corresponda de manera que va a diferenciar la macido/largo jugando y sin darse
cuenta se esta formando un aprendizaje significative dificilmente lo va a olvidar

ya que obtuvo esté nuevo aprendizaje a travgseig.
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4.2.1.7 ADQUIERE LA PRIMERA NOCION DE MEDIDA (CON A RROZ)

Cuadro N° 1.24

ANTES DESPUES GRAFICO N° 1.17
ADQUIEREN LA PRIMERA NOCION DE MEDIDA
® CON ARROZ
OPCION = % = %
0, 80% 90%
No mide 24 80% 3 10% 100% °
80%
60%
Mide 6 20% 27 90% 40% 20% 0%
20% ' ﬂ
0%
TOTAL 30 100% 30 100% NO MIDE MIDE CON NO MIDE MIDE CON
CON ARROZ CON ARROZ
ARROZ ARROZ
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 nifios/as no adquierenrilaepa nocion de medida
midiendo en vasos grandes y pequefios arroz y el @d8oequivale a 6 nifios/as
realizan esta nocién antes de aplicar la guia.

-El 10% que equivale a 3 nifios/as no adquieren iimepa nocion de medida
midiendo en vasos grandes y pequefios arroz y el @@4equivale a 27 nifios/as
adquieren esta nocion al finalizar la aplicacionlake ejercicios propuestos en la

guia.

INTERPRETACION:

Si el juego y la matematica, en su propia natuaaléenen tantos rasgos comunes, no
es menos cierto que también participan de las msiscagacteristicas en lo que

respecta a su propia practica, los nifios/as adauikr primera nocién de medida

primero poniendo arroz en el vaso grande y despaspasando al vaso pequefio, al
observar que no avanza al nifio aprende la prinai@mde medida.

60



4.2.1.8 DIFERENCIA EN DIA DE LA NOCHE

Cuadro N° 1.25

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.18
| DIFERENCIA CON ACTIVIDADES ADECUADAS EL
OPCION F % = % DIA DE LA NOCHE
o, 95%
No 27 90% 2 5% 100% %
diferencia 80%
60%
Diferencia 3 10% 28 95% :g:ﬁ 10% 5%
% q
0%
TOTAL 30 100% 30 100% NO DIFERENCIA NO DIFERENCIA
DIFERENCIA DIA/NOCHE DIFERENCIA DIA/NOCHE
DIA/NOCHE DIA/NOCHE
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 90% que equivale a 27 nifios/as no diferencian go juego y actividades
adecuadas el dia de la noche y el 10% que equV@leifios/as diferencian antes de
aplicar la guia.

- EI 5% que equivale a 2 nifios/as no diferencianwojuego y actividades el dia de
la noche y el 95% que equivale a 28 nifios/as atifdgan esta nocion al finalizar el
juego y las actividades de la guia.

INTERPRETACION:

Un juego comienza con la introduccion de una sdgigeglas, un cierto nimero de
objetos o piezas, cuya funcion en el juego, vierfaniia por tales reglas, exactamente
de la misma forma en que se puede proceder entadlesmiento de una teoria
matematica por definicion implicita. En este casmigo/a mediante un juego y
algunas actividades que se nombraran segun condsjlda/noche va dandose cuenta
y diferenciando esta nocion.
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4.2.1.9 CONOCE LINEAS (ZIC-ZAC, RECTA Y CURVA)

Cuadro N° 1.26

ANTES DESPUES GRAFICO N° 1.19
CONOCE LINEAS ZIC-ZAC, RECTA Y CURVA
OPCION SALTANDO CON SAQUILLOS SOBRE ESTAS LINEAS
[= % E % TRAZADAS EN EL PISO
No conoce 24 80% 3 10% 100% 80% 90%
80%
60%
Conoce 6 20% 27 90% %
40% 20%
10%
20% ' q
TOTAL 30 100% 30 100% 0%
NO CONOCE CONOCE NO CONOCE CONOCE
LINEAS LINEAS LINEAS LINEAS
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 nifios/as no conocen lineagac, recta y curva saltando
con saquillos sobre estas lineas trazadas enoey @k20% que equivale a 6 niflos/as
conocen antes de aplicar la guia.

- El 10% que equivale a 3 nifio/a no conocen lineagat, recta y curva saltando con
saquillos sobre estas lineas trazadas en el pig®§% que equivale a 27 nifios/as
conocen al finalizar la aplicacion de los ejer@giwopuestos en la guia.

INTERPRETACION:

En los primeros afos el juego es el motor queetenite un despliegue de emociones
en el desarrollo de su motricidad, en la estructéradel cuerpo y del espacio, asi
como el conocimiento y la comprensiéon progresivdadeealidad, es por esta razén
gue los niflos/as del CIBV “Pascualito” conocen dmeic-zac, recta y curva de
manera practica saltando con saquillos dibujadosestas lineas y a su vez trazadas
con colores llamativos en el piso, esto atrae laceotracion visual para una mejor

aprendizaje.
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4.2.1.10 IDENTIFICA LA NOCION ARRIBA/ABAJO

Cuadro N° 1.27

ANTES DESPUES
GRAFICO N° 1.20
) IDENTIFICA LA NOCION ARRIBA/ABAJO CON UNA
OPRCION F % = % PELOTA DE PERIODICO
97%
No 27 90% 1 3% 100% 0%
identifica
arriba/abajo 80%
60%
Identifica 3 10% | 29 | 9% a0% 10%
arriba/abajo 20% 3%
' 4
0%
TOTAL 30 100% 30 100% NO IDENTIFICA NO IDENTIFICA
IDENTIFICA ARR/AB IDENTIFICA ARR/AB
ARR/AB ARR/AB
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- El 90% que equivale a 27 nifios/as no identificamdaion arriba/abajo con una
pelota de periddico y el 10% que equivale a 3 r#sdentifican antes de aplicar la
guia.

- ElI 3% que equivale a 1 nifio/a no identifican laiGo@rriba/abajo con una pelota de
periddico y el 97% que equivale a 29 nifios/as tiflean al finalizar la aplicacién de
los ejercicios propuestos en la guia.

INTERPRETACION:

El gran beneficio de este acercamiento ludico stesén transmitir al nifio/fia la
forma correcta al colocar y pasar la pelota deéda® coordinadamente, con
seguridad, confianza, al enfrentarse con problenaematicos, a tempranas edades al
identificar la nocion arriba/abajo en un juego asdificil que olvide esta nocién al
contrario se interiorizara cada vez que observe pelata y posteriormente ira
relacionando esta nocidn con su propio cuerpo,l@o@turaleza y con los objetos en
general hara un profundo andlisis de todo lo gtéeasiba y abajo.
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4.3.1BLOQUE N° 2 JUEGOS DE MESA
4.3.1.1 IDENTIFICA LAS MADRES Y SUS CRIAS (MEDIANT E FICHAS)

Cuadro N° 1.28

ANTES DESPUES .
GRAFICO N° 1.21
) IDENTIFICA A LAS MADRES Y SUS CRIAS MEDIANTE
OPCION FICHAS
F % F %
95% 95%
No 28 95% 2 5% 100%
identifica 80%
60%
Identifica 2 5% 28 95% 40%
5% 5%
20%
o - v
0
TOTAL 30 100% 30 100% IDETIFICA NO NO IDETIFICA
m/c IDENTIFICA  IDENTIFICA m/c
m/c m/c
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 95% que equivale a 28 nifios/as no identificdasamadres y sus crias mediante
barajas y el 5% que equivale a 2 nifios/as ideatifates de aplicar la guia.

- El 5% que equivale a 2 nifios/as no identificansantadres y sus crias mediante
barajas y el 95% que equivale a 28 nifios/as idesnifal finalizar la aplicacion de la
guia.

INTERPRETACION:

Una ensefianza lUidica hace referencia a ensefta materia de una manera dinamica, en
forma de juego, el objetivo es hacer que la figlelamaestro no sea una figura estética que se
limita a dar un temario sino que utilice herramasnpara innovar el aprendizaje en este caso
se ha utilizado con los nifios/as del CIBV “Pastoafichas tematicas para que identifiqgue a
las madres con sus respectivas crias, a la vezagaemando va nombrando a la madre y a su

cria y de ser posible hacemos que realicen el sa@dcada una de ellas.
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4.3.1.2 DIFERENCIA LA NOCION DE IGUALES CON (FICHAS DE BINGO)

Cuadro N° 1.29

ANTES DESPUES i
GRAFICO N° 1.22
) LA NOCION DE IGUAL CON FICHAS DE BINGO
OPCION NAVIDENO
F % F %
90%
10,
No 15 50% 3 10% 100%
diferencia 80%
0% 50% 50%
i 1 0, 0,
Diferencia 15 50% 27 90% 40%
TOTAL 30 100% 30 100% 0%
DIFERENCIA NO NO DIFERENCIA
NOC/IGUAL DIFERENCIA DIFERENCIA NOC/IGUAL
NOC/IGUAL NOC/IGUAL
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 50% que equivale a 15 nifios/as no diferencianolgion de igual con fichas de
bingo navidefio y el 50% que equivale a 15 nifiodifessencian antes de aplicar la
guia.

- El 10% que equivale a 3 niflos/as no diferencianoleion de igual con fichas de
bingo navidefio y el 90% que equivale a 27 nifiosliéerencian al finalizar la
aplicacion de la guia con los ejercicios propuestos

INTERPRETACION:

Los juegos sirven al docente para motivar su clageerlas amenas e interesantes,
atrayentes y activas en esta ocasion el nifio/aedif&an la nocion de igual con fichas
de bingo navidefo estas fichas ayudan a mantersdatos y concentrados ya que si
pierden la atencién, no pueden seguir jugandongtieque salir voluntariamente del

juego a esperar su siguiente tuno.

65



4.3.1.3 SUMA CON PICTOGRAMAS

Cuadro N° 1.30

ANTES DESPUES i
GRAFICO N° 1.23
3 SUMA CON PIGTOGRAMAS
OPCION
F % F % 90%
0, (1]
100% 80%
No suma 24 80% 3 10%
0 ? 80%
60%
Suma 6 20% 27 90% .
40% 20%
20% 10%
TOTAL 30 100% 30 100% “-
0%
NO SUMAN SUMAN NO SUMAN SUMAN
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Fichade Observaci¢
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 nifios/as no suman corog@mas al inicio de la
evaluacion y el 20% que equivale a 6 nifios/as tastasumar antes de aplicar la
guia.

- El 10% que equivale a 3 nifios/as no suman congrighoas y el 90% que equivale a
27 nifios/as suman con pictogramas al finalizar gicacion de los ejercicios

propuestos en la guia.

INTERPRETACION:

El juego en el niflo/a convierte todo lo aprendidaira habilidad disponible, para ser
aprovechada en el proceso educativo, de esta maaslesgprende a sumar con
pictogramas relacionando el grafico con el nuntkr@bjetos que se encuentran en el
estos deben ser llamativos, conocidos y que leslagr los nifios/as. Para iniciar esta
actividad numérica es necesario tomar en cuentallo®ros y conjuntos del 1 al 5.
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4.3.1.4 ORDENA SECUENCIAS LOGICAS CON PIEZAS DE UNAHISTORIA
DE 4 ESCENAS

Cuadro N° 1.31

ANTES DESPUES
GRAFICO N° 1. 24
) ORDENA SECUENCIAS LOGICAS CON PIEZAS DE UNA
OPCION HISTORIA DE 4 ESCENAS
F % F %
90%
No ordena 24 80% 3 10% 100% 80% -
80%
60%
Ordena 6 20% 27 90%
40% 20%
20% - 10%
TOTAL 30 100% 30 100% 0% .
NO ORDENA ORDENA NO ORDENA ORDENA
SECUENCIAS SECUENCIAS SECUENCIAS SECUENCIAS
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 nifilos/as no ordenan se@gelbgicas con piezas de una
historia de 4 escenas y el 20% que equivale adsfd8 ordena antes de aplicar la
guia.

- El 10% que equivale a 3 nifios/as no ordenan se@aseligicas con piezas de una
historia de 4 escenas y el 90% que equivale a 2Fsfas ordena al finalizar la
aplicacion de los ejercicios propuestos en la guia.

INTERPRETACION:

Proporciona una intensa luz en la exploraciéon delveuso y tiene grandes
repercusiones practicas. Si el juego y la matema&n su propia naturaleza, tienen
tantos rasgos comunes, N0 s Menos cierto queéarphirticipan de las mismas
caracteristicas en lo que respecta a su propidigga€uando por los métodos son
adecuados para transmitir a los nifios/as el profungbrés y el entusiasmo que las
matematicas poseen, es facil escuchar y ordenaemsgias légicas con piezas de una
historia de 4 escenas.
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4.3.1.5 DESARROLLA LA NOCION ANTES/DESPUES CON FICHAS DE 8

PIEZAS

Cuadro N° 1.32

OPCION

ANTES

DESPUES

%

%

No
desarrolla

27

90%

5%

Desarrolla

10%

28

95%

TOTAL

30

100%

30

100%

Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 90% que equivale a 27 nifios/as no desarradlarotion antes/después con fichas

GRAFICO N° 1.25
DESARROLLA LA NOCIO DE ANTES DESPUES CON
FICHAS DE 8 PIEZAS

95%
100% s

80%
60%
40%
10%

20% 5%
F 4
0%

NO DESARROLLA NO DESARROLLA
DESARROLLA ANT/DESP DESARROLLA ANT/DES
ANT/DESP ANT/DESP

Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno

de 8 piezas y el 10% que equivale a 3 nifios/aaadian antes de aplicar la guia.

- EI 5% que equivale a 2 nifios/as no desarrollaméaon antes/después con fichas de
8 piezas y el 95% que equivale a 28 nifios/as ddisar al finalizar la aplicacion de

la guia.

INTERPRETACION:

Todo ser humano, desde sus primeros afios de yidasu naturaleza activa, necesita
del juego para ir construyendo su propia identidadnayoria de los nifios/as de 3
afos de edad pregunta qué paso antes y después estp razén que se estructuro
este juego con fichas que desarrollan la nociéresahdspués en un cuento de

agregacion denominado la casa que Juan construyo.
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4.3.1.6 HACE RELACION DE PERTENENCIA CON 10 PIEZAS SOBRE LOS
MEDIOS DE TRANSPORTE

Cuadro N° 1.33

ANTES DESPUES
GRAFICO N° 1.26
OPCION HACE RELACION DE PERTENENCIA CON 10 PIEZAS SOBRE LOS
E % E % MEDIOS DETRANSPORTE
0,
Relaciona 24 80% 3 10% 100% 80% 90%
80%
60%
No 6 20% 27 90% . 20%
relaciona 40% . 10%
2o L
0, 0, 0%
TOTAL 30 100% 30 100% NO RELACION HACE NO HACE RELACION DE
DE RELAC/PERT RELAC/PERT PERTENENCIA
PERTENENCIA
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 nifios/as no hacen relatgopertenencia con 10 piezas
sobre los medios de transporte y el 20% que equiav&l nifios/as hacen relacion de
pertenencia antes de aplicar la guia.

- El 10% que equivale a 3 nifios/as no hacen relad&@pertenencia con 10 piezas
sobre los medios de transporte y el 90% que egquaval7 nifios/as hacen relacion de
pertenencia al finalizar la aplicacion de la guia.

INTERPRETACION:

Se puede decir que no existe mejor ejercicio planiie, que el juego, convirtiéndose
en una verdadera gimnasia cerebral al hacer releside pertenencia con 10 piezas
sobre un cuento rimado de los medios de transporte.
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4.3.1.7 CLASIFICA FICHAS DE LOS MEDIOS DE TRANSPORTE QUE VAN
POR LA TIERRA, EL AIRE Y EL MAR

Cuadro N° 1.34
ANTES DESPUES GRAFICP N° 1.27
CLASIFICA FICHAS DE MEDIOS DE
) TRANSPORTE QUE VAN POR LA TIERRA, EL
OPCION AIRE Y EL MAR
F % F %
. 90%
No clasifica 15 50% 3 10% 100%
80%
10, )
60% 50% 50%
Clasifica 15 50% 27 90% 20%
10,
0%
TOTAL 30 100% 30 100% ) NO CLASIFICA NO CLASIFICA
CLASIFICA FICHAS M/T CLASIFICA FICHAS M/T
FICHAS M/T FICHAS M/T
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 50% que equivale a 15 niflos/as no clasificanacde los medios de transporte
gue van por la tierra, el aire y el mar y el 509 gquivale a 15 nifios/as clasifican
antes de aplicar la guia.

- El 10% que equivale a 3 niflos/as no clasificanaficde los medios de transporte
gue van por la tierra, el aire y el mar y el 90% gquivale a 27 nifios/as clasifican al
finalizar la aplicacién de la guia.

INTERPRETACION:

El juego en los primeros afios debe ser libre, ¢dpen, creado por el nifio y a
iniciativa de él, puede y sabe jugar a su nivebly sus propios recursos, clasificando
fichas de los medios de transporte que van paerla, el aire y el mar.
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4.3.1.8 IDENTIFICA Y COLOCA CORRECTAMENTE FICHAS D E
SOMBRAS

Cuadro N° 1.35

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.28
) IDENTIFICA Y COLOCA CORRECTAMENTE LAS
OPCION FICHAS EN LAS SILUETAS DE LAS SOMBRAS
F % F %
97%
No 24 80% 1 3% 100% 80%
identifica 80%
60%
Identifica 6 20% 29 97% 40% 20%
20% 3%
-
0%
NO IDENTIFICA NO IDENTIFICA
TOTAL 30 100% 30 100% IDENTIFICA FICHAS DE IDENTIFICA FICHAS DE
FICHAS DE SOMB FICHAS DE SOMB
SOMB SOMB
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 80% que equivale a 24 nifios/as no identificaiolpcan correctamente fichas de
las figuras en las sombras y el 20% que equiv@laidios/as colocan correctamente
antes de aplicar la guia.

- El 3% que equivale a 1 nifio/a no identifican niocah correctamente fichas de las
figuras en las sombras y el 97% que equivale aif&gs/as colocan correctamente al
finalizar la aplicacién de la guia.

INTERPRETACION:

Todo ser humano, desde sus primeros afios de yidasu naturaleza activa, necesita
del juego para ir construyendo su propia identideste juego desarrolla la capacidad
de razonamiento Yy concentracion al relacionarilleeta con la sombra y colocar

correctamente fichas.
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4.3.1.9 DEDUCE SOBRE FENOMENOS METEOROLOGICOS

Cuadro N° 1.36

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.29
] DEDUCE SOBRE FENOMENOS
OPCION METEOROLOGICOS
F % F %
97%
No deduce 24 80% 1 3% 100% .
80% 70%
60%
Deduce 6 20% 29 97% 9
40% 30%
TOTAL 30 100% | 30 | 100% 0% s 4
NO DEDUCE DEDUCE NO DEDUCE DEDUCE
FENO/MT  FENO/MT  FENO/MT  FENOM/MT
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moren Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 80% que equivale a 24 nifios/as no deducen g$ebéeanenos meteoroldgicos y el
20% que equivale a 6 nifios/as deducen antes dmamalaliguia.

- El 3% que equivale a 1 nifio/a no deducen sobrenfends meteoroldgicos y el 97%
que equivale a 29 nifios/as deducen sobre estosnéws meteoroldgicos al
finalizar la aplicacién de la guia.

INTERPRETACION:

El resultado del aprendizaje, es el conocimien® rgalmente se ha aprendido. No es
igual al que estaba en la mente pero tampoco a$adjgonocimiento nuevo externo.
De aqui se pude deducir que en primer lugar, ngacaprende a partir de cero sino
gue sobre cualquier tema de aprendizaje, el nifiefapre posee un conocimiento
previo, ya sea porque sabe algo o bien porque ppedsarlo o deducirlo. Asi el
conocimiento y la comprension progresiva de la idad| deduciendo sobre

fendmenos meteoroldgicos.
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4.3.1.10IDENTIFICA LA NOCION DE MOVIMIENTO Y ESTATICA CON
FICHAS

Cuadro N° 1.37

ANTES DESPUES i
GRAFICO N° 1.30
) IDENTIFICA LA NOCION DE MOVIMIENTO Y
OPCION ESTATICA CON 16 FICHAS
F % F %
100% 90% 90%
No 27 90% 3 10% °
identifica 80%
60%
Identifica 3 10% 27 90% 40%
0% 10% 10%
TOTAL 30 100% 30 100% 0%
NO IDENTIFICA NO IDENTIFICA
IDENTIFICA MOV/EST IDENTIFICA MOV/EST
MOV/EST MOV/EST
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 90% que equivale a 27 nifios/as no identificandeidén de movimiento y estéatica
con fichas y el 10% que equivale a 3 nifios/as tifigan antes de aplicar la guia.

- El 10% que equivale a 3 nifios/as no identificandaion de movimiento y estatica
con fichas y el 90% que equivale a 27 nifios/astifiitan esta nocion al finalizar la

aplicacion de la guia.
INTERPRETACION:

Los juegos de mesa son los que ayudan al desamell muchas habilidades
intelectuales y sociales una de ellas es mejoraratmcidad para poder jugar de
manera mas compleja, habilidad de esperar su teomgentrarse durante periodos
mas largos de tiempo y comprender las reglas simgé algunos juegos como
identificar la nocion de movimiento y estética dchas.
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4.4.1BLOQUE N° 3 JUEGOS DE CONSTRUCCION

4.4.1.1ARMA ROMPECABEZAS DEL CUERPO HUMANO DE NINO/A

Cuadro N° 1.3

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.31
| ARMA ROMPECABEZAS DEL CUERPO HUMANO
OPCION DE NINO/A
F % F %
1009 90% p
No arma 27 90% 2 5% %
80%
60%
Arma 3 10% 28 95% 20%
20% 10% 5%
10,
TOTAL 3C 100% | 3C | 100% 0%
NO ARMA ARMA NOARMA ARMA
ROMPEC ROMPEC ROMPEC ROMPEC
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 90% que equivale a 27 niflos/as no arman romgeeabdel cuerpo humano de
nifio/a y el 10% que equivale a 3 niflos/as arméesate aplicar la guia.

- EI 5% que equivale a 2 niflo/a no arman rompecahldzlasuerpo humano de nifio/a
y el 95% que equivale a 28 nifios/as arman al finala aplicacion de la guia.

INTERPRETACION:

Todas estas habilidades le seran necesarias ggmagon otros nifios o adultos. Esta
es la edad ideal para empezar a introducir juegadstruccién simples, como armar
rompecabezas del cuerpo humano de nifio/a. No &esdritido que arme y ya lo
esencial es ir armando y nombrado cada una detésspdel cuerpo humano cabeza,
tronco, extremidades superiores o0 brazos, extreleganferiores o piernas y
posteriormente decir las funciones de cada unstds partes.
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4.4.1.2 ASOCIA NUMERO Y CONJUNTO CON CUBOS DEL 1 AL 5

Cuadro N° 1.39

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.32
| ASOCIA NUMERO Y CONJUNTO CON CUBOS
OPCION DEL 1ALS
F % F %
90%
No asocia 24 80% 3 10% 100% 80%
80%
60%
Asocia 6 20% 27 90%
40% 20%
TOTAL 30 100% 30 100% 0%
NO ASOCIA ASOCIA NO ASOCIA ASOCIA N/C
N/C N/C N/C
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 80% que equivale a 24 nifios/as no asocian nugneomjunto con cubos del 1 al
5 y el 20% que equivale a 6 nifios/as asocian mumeonjunto antes de aplicar la
guia.

- El 10% que equivale a 3 nifio/a no asocian numemnjunto con cubos del 1 al5 y
el 90% que equivale a 27 nifios/as asocian numepomunto al finalizar la

aplicacion de la guia.
INTERPRETACION:

Los niflos/as se muestran muy competitivos durasgejuegos en esta edad y se
enojan cuando pierden. Hay que aprovechar estatuoades para enseiiarle lo
divertido que es el proceso de jugar y hablar aceec ganar y perder, asociando

namero y conjunto con cubos del 1 al 5.
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4.4.1.3 ASOCIA EL OFICIO Y LA HERRAMIENTA CON 12 FICHAS

Cuadro N° 1.40

ANTES DESPUES
GRAFICO N° 1.33
) ASOCIA EL OFICIO Y LA HERRAMIENTA CON
OFCION 5 % 5 % 12 FICHAS
o 95%
No asocia 27 90% 2 5% 100% 90%
oficio .
herramienta 80%
60%
Ago_cia 3 10% 28 95% 20%
oficio ~
herramienta 20% 10% 5%
0% -
TOTAL 30 100% 30 100% NO ASOCIA EL NO ASOCIA EL
ASOCIA EL O/H ASOCIA EL O/H
O/H O/H
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- EI' 90% que equivale a 27 niflos/as no asocian @bofila herramienta con 12 fichas
y el 10% que equivale a 3 nifios/as asocian ateplder la guia.

- EI 5% que equivale a 2 nifios/as no asocian eloofida herramienta con 12 fichas y
el 95% que equivale a 28 nifios/as asocian al fiaala aplicacion de la guia.

INTERPRETACION:

Es vélido animarle también a jugar de forma codperaon los amigos. Los juegos
de construccion no sélo ayudan a desarrollar laesaociales para jugar durante la
etapa escolar sino también le ayudan a aprendeceptos y a desarrollar su
autocontrol, asociando el oficio y la herramierda &2 fichas.
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4.4.1.4 FORMA PARES DE FRUTAS Y VERDURAS CON 24 FCHAS

Cuadro N° 1.41

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.34
) FORMA PARES DE FRUTAS Y VERDURAS
OPCION CON 12 FICHAS
F % F %
100%
No forma 24 80% 0 0% 100% ~ 80%
pares 80%
60%
Forma pares| 6 20% 30 1009 40% 20%
20% " 0%
0% -
TOTAL 30 100% 30 100% NO  FORMA  NO  FORMA
FORMA PARESDE FORMA PARESDE
PARES DE F/V PARES DE F/V
F/V F/V
uente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci

ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 niflos/as no forman paeefudas y verduras con 24
fichas y el 20% que equivale a 6 nifios/as formaagpantes de aplicar la guia.

- El 0% que equivale a ningun nifilo/a no forman paedrutas y verduras con 24
fichas y el 100% que equivale a 30 nifios/as forpaes al finalizar la aplicacion de
la guia.

INTERPRETACION:

Los juegos de construccién son de los que mayto &gnen entre los nifios/as y uno
de los que acompafian la actividad ludica de losugfems durante mas tiempo
desarrollando su mente al formar pares de fruteerguras, podemos ampliar mas su
conocimiento y decir su color, su utilidad, don@s henden, quien las prepara,
podemos aprovechar estas 12 fichas no solamemtatiolo pares sino yéndonos mas
alla y fortaleciendo el desarrollo intelectual ds hifios/as y la capacidad de dialogo.
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4415 ASOCIA EL ALIMENTO CON EL ANIMAL QUE LO CONSUME
CON 10 FICHAS

Cuadro N° 1.42

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.35
) ASOCIA EL ALIMENTO CON EL ANIMAL
OPCION - — - — QUE LO CONSUME CON 10 FICHAS
0 0
90%
No asocia 24 80% 3 10% 90% ~ 80%
oficio 80%
herramienta 70%
60%
Asocia 6 20% 27 90% >0%
oficio 40% .
herramienta 30% 20%
20% ' 10%
10%
TOTAL 30 100% 30 100% W" -
0
NO ASOCIA ASOCIAEL NO ASOCIA ASOCIA EL
ELAL/AN  AL/AN  ELAL/AN  AL/AN
Fuente: Fi.cha.de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- El 80% que equivale a 24 nifios/as no asocian elealio con el animal que lo
consume con 10 fichas y el 20% que equivale a@sra$ asocian antes de aplicar la
guia.

- El 10% que equivale a 3 nifios/as no asocian elealion con el animal que lo
consume con 10 fichas y el 90% que equivale a @@sfas asocian al finalizar la
aplicacion de la guia.

INTERPRETACION:

Los juegos de construccion se trata de un conjdet@iezas, de formas iguales o
diferentes, con las que pueden hacerse mdultiplesbicaciones, creando distintas
estructuras como asociaciones entre el alimentcetanimal que lo consume con 10

fichas.
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4.4.1.6 ENCAJA BOLAS PLASTICAS DE COLORES SECUNDARIOS

Cuadro N° 1.43

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.36
) ENCAJA BOLAS PLASTICAS DE COLORES
OPCION - — - — SECUNDARIOS
0 0
90% 95%
No encaja 27 90% 2 5% 100%
80%
60%
i 0, 0,
Encaja 3 10% 28 95% 20%
20% 10% 5%
q
TOTAL 30 100% 30 100% 0%
NO ENCAJA ENCAJA NO ENCAJA ENCAJA
BOLAS PL BOLAS PL BOLAS PL BOLAS PL
c/s c/s c/s c/s

Fuente: Ficha de Observacii

— Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno

Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI90% que equivale a 27 nifios/as no encajan Iptdasicas de colores secundarios
y el 10% que equivale a 3 nifios/as encajan antapla&r la guia.

- EI 5% que equivale a 2 nifios/as no encajan bo&siphs de colores secundarios y
el 95% que equivale a 28 nifios/as encajan al fiaala aplicacién de la guia.

INTERPRETACION:

Ademas de favorecer las capacidades de observauidfisis, reflexion y critica, la
experimentacion fomenta actitudes que estimulenvastigacion, es importante que
los preescolares aprendan experimentando en foratdiga, de manera frecuente, y
motivar a que los nifios, sientan el interés porcéusus propias soluciones es
importante. El nifio/a de tres afios empieza a teiscauando ya se ha vuelto experto
en el arte de combinar son capaces de encajar pllsticas de colores secundarios
sin ninguna ayuda.

79



4.4.1.7 CONSTRUYE CREATIVAMENTE CON BLOQUES DE MADERA

Cuadro N° 1.44

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.37
) CONSTRUYE CREATIVAMENTE CON
OPCION BLOQUES DE MADERA
F % F %
100%
No 21 70% 0 0% 100%
construye 80% 70%
60%
Construye 9 30% 30 100%
y 40% 30%
20% l 0%
TOTAL 30 100% 30 100% 0% —
NO CONSTRUYE NO CONSTRUYE
CONSTRUYE CON BL CONSTRUYE CON BL
CON BL CON BL
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 70% que equivale a 21 niflos/as no construyeatigeanente con bloques de
madera y el 30% que equivale a 9 nifios/as constmigs de aplicar la guia.

- El 0% que equivale a ningun nifio/a no construyetcramente con bloques de
madera y el 100% que equivale a 30 nifios/as comstrereativamente al finalizar la

aplicacion de la guia.

INTERPRETACION:

En las primeras etapas se trata mas que nada geoceso de manipulacion de las
piezas. Les encantan los juegos construyendo waeante con bloques de madera,
cubos para meter uno dentro de otro, apilarlos bresdodo, derribarlos. De esta
manera estamos fortaleciendo su iniciativa y orelstd al dejar volar su imaginacion
y fantasia, lo que para el adulto no tendria sengdra el nifio/a es algo muy

importante y hermoso y ese esfuerzo hay que vajoieicitar.
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4.4.1.8 REALIZA SERIACIONES CON FIGURAS GEOMETRICAS
PLASTICAS

Cuadro N° 1.45

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.38
) HACE SERIACIONES CON FIGURAS
OPCION GEOMETRICAS PLASTICAS
F % F %
95% 97%
No hace 28 95% 1 3% 100%
seriaciones 80%
60%
Hace 2 5% 29 97%
seriaciones 40%
20% 5% 3%
TOTAL 30 100% 30 100% o & =
NO HACE HACE NO HACE HACE
SERIACIONES SERIACIONES SERIACIONES SERIACIONES
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno
ANALISIS:

- El 95% que equivale a 28 nifilos/as no hacen sensioon las figuras geométricas
y el 5% que equivale a 2 niflos/as hacen seriacames de aplicar la guia.

- El 3% que equivale a 1 nifio/a no hacen seriaciocogdas figuras geométricas y el
97% que equivale a 29 nifios/as hacen seriaciorfgmbtar la aplicacion de la guia.

INTERPRETACION:

Se trata de una fase de investigacion de los ahjefrenden a diferenciarlos por el

tamafio, por el color y a relacionarlos entre sgehaseriaciones con las figuras

geométricas y van interiorizando las mismas. Alinivan a seguir el patron o modelo

gue le indigue su educadora él lo va hacer perpudsses necesario dejarle que cree
SuUs propios patrones.
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4.4.1.9BUSCA PARES DE LOS MEDIOS DE TRANSPORTE CON 12 FICHAS

Cuadro N° 1.46

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.39
) BUSCA PARES DE LOS MEDIOS DE
OPCION - - - - TRANSPORTE CON 12 FICHAS
0 0
95%
90%
No busca 27 90% 2 5% 100%
pares 80%
60%
B:grstgi 3 10% 28 95% 40%
P 20% 10% 5%
0% ‘
0
TOTAL 30 100% 30 100% NO BUSCAN BUSCAN NO BUSCAN
PARES M/T PARES M/T BUSCAN PARES M/T
PARES M/T
Fuente: Ficha de Observaci Fuente: Ficha di Observaci6
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- EI 90% que equivale a 27 nifios/as no buscan pardssdmedios de transporte con
12 fichas y el 10% que equivale a 3 nifios/as uaotes de aplicar la guia.

- EI 5% que equivale a 2 nifios/as no buscan paréssdeedios de transporte con 12
fichas y el 95% que equivale a 28 nifios/as bupeaes al finalizar la aplicacion de
la guia.

INTERPRETACION:

Mas adelante, a medida que el nifio va dominandéclasica comienza a manejar el
concepto de pares de los medios de transporteofmjércicios anteriores existen
otros juegos con los medios de transporte y eske @ave para saber o comprobar si
el niflo/a reconoce o no en 12 fichas, formandospgrasi va hacer facil jugar con
objetos, escenarios y elementos lo mas parecidoeaalidad.
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4.4.1.10 EMBONA CORRECTAMENTE PALOS DE MADERA GRANDES,
MENOS GRANDES Y PEQUENOS

Cuadro N° 1.47

ANTES DESPUES ]
GRAFICO N° 1.40
) EMBONAR CORRECTAMENTE PALOS DE
OPCION MADERA GRANDE MENOS GRANDE Y
F % F % PEQUENO
No embona 28 95% 1 3% 95% 97%
100%
80%
Embona 2 5% 29 97% 60%
40%
20% 5% 3%
TOTAL 30 100% 30 100% 0% ‘ ’
NO EMBONA NO EMBONA
EMBONA CORRECT EMBONA CORRECT
Fuente: Fichade Observacic Fuente: Ficha de Observaci
Autora: Lic. Jimena Moreno Autora: Lic. Jimena Moreno

ANALISIS:

- El 95% que equivale a 28 niflos/as no embonan ¢amente palos de madera
grande, menos grande y pequeiio Yy el 5% que equavd@ niflos/as embonan
correctamente, antes de aplicar la guia.

- El 3% que equivale a 1 nifio/a no embonan correctiamealos de madera grande,
menos grande y pequefio y el 97% que equivale ani@ds/as embonan

correctamente al finalizar la aplicacion de la guia
INTERPRETACION:
A la vez que el nifio/a crece la dificultad del joag aumentando, debiendo coordinar
de forma cada vez mas precisa sus manos y sus dedasu vista favoreciendo la

destreza y el dominio de la motricidad fina, emlmooarrectamente palos de madera
grande, menos grande y pequefio.
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4.5.COMPROBACION DE HIPOTESIS
4.5.1COMPROBACION DE HIPOTESIS ESPECIFICA 1

1.- MODELO LOGICO

Hi: La elaboraciéon y aplicacion de una Guia Dig&cte Técnicas Ludicas “LA
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos dirigidos influg en el aprendizaje de
la matematica, para niflos/as de 3 afios del Cdntegral del Buen Vivir
Pascualito.

Ho: La elaboracion y aplicaciéon de una Guia Didé&cte Técnicas Ludicas “LA
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos dirigidos no infiye en el aprendizaje
de la matematica, para nifios/as de 3 afios delrcCémegral del Buen Vivir
Pascualito.

2. MODELO ESTADISTICO

2 (f,-1.)
Z(. — Z/—

En el empleo de las diversas formulas se utilizigaiente simbologia.

SIMBOLOGIA
Xc? = Chi cuadrado calculado fo = frecuencia observada
Xt? = Chi cuadrado tabulado fe= frecuencia esperada
Y=Sumatoria a= nivel de significaciéon
IC= Intervalo de confianza GL= grados derliaé

3. NIVEL DE SIGNIFICACION
o= 0,05

IC=95%

N= 30

4. ZONA DE RECHAZO
Columnas 2, Filas 2
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GL= (Columnas-1) (Filas-1)

GL= (2-1) (2-1)

GL= (1) (1)

GL=1 Leida de la tabla

x*a0,05 =3,84 con grados de libertad {Tabla distribucion chi- cuadradg )//

5.- CALCULO DE CHI CUADRADO

ANTES DESPUES
Sl NO Sl NO
3 27 28 2
6 24 27 3
6 24 27 3
15 15 29 1
6 24 27 3
3 27 28 2
6 24 27 3
3 27 28 2
6 24 27 3
3 27 29 1
6 24 28 2
FRECUENCIAS OBSERVADAS
Sl NO TOTAL
ANTES 6 24 30
DESPUES 28 2 30
TOTAL 34 26 60
FRECUENCIAS ESPERADAS
Sl NO TOTAL
ANTES 17 13 30
DESPUES 17 13 30
TOTAL 34,0 26,0 60,0
o e o-e (o-e)r2 (o-e)n2/fe
6 17 -11 121,00 | 7,11764706
24 13 11 121,00 | 9,30769231
28 17 11 121,00 | 7,11764706
2 13 -11 121,00 | 9,30769231
60 60 32,8506787
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x? = 32,85//

6. GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO DE LOS VALORE HIPOTESIS
ESPECIFICA 1

Cuadro N° 1.47

Zona de rechazo

2
X~ =se4 x% =3285

x= 0,05
7. TOMA DE DECISION:

El valor de alfa 0.05 es 3,84 cae a la derecha2¢gb3jue es el chi- cuadrado por lo
tanto esto indica que se rechaza la hipétesis ynde acepta la hipdtesis de la
investigacion, es decir la elaboracion y aplicaak@ una Guia Didactica de Técnicas
Ladicas “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos digidos influye en el

aprendizaje de la matematica, para nifios/as d@$8 @el Centro Integral del Buen

Vivir Pascualito.

4.5.2 COMPROBACION DE HIPOTESIS ESPECIFICA 2 CON CHI
CUADRADO

1.- MODELO LOGICO

Hi: La elaboracion y aplicacion de una Guia Did&tde Técnicas Ludicas
innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegosle mesa influyen en el
aprendizaje de la matematica de los nifios de 3 débCentro Integral del Buen
Vivir Pascualito.
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Ho: La elaboracién y aplicacion de una Guia Didactde Técnicas Ludicas
innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegoslie mesa no influyen
en el aprendizaje de la matematica de los nificGafeos del Centro Integral del Buen
Vivir Pascualito.

2. MODELO ESTADISTICO

2 (f,=-1)
Ko =2

En el empleo de las diversas formulas se utilizigaiente simbologia.

SIMBOLOGIA
Xc? = Chi cuadrado calculado fo = frecuencia observada
Xt? = Chi cuadrado tabulado fe= frecuencia esperada
Y=Sumatoria a= nivel de significaciéon
IC= Intervalo de confianza GL= grados derliaé

3. NIVEL DE SIGNIFICACION
o= 0,05

IC=95%

N= 30

4. ZONA DE RECHAZO
Columnas 2, Filas 2

GL= (Columnas-1) (Filas-1)
GL=(2-1) (2-1)

GL=(1) (1)

GL=1 Leida de la tabla
x%*a0,05 =3,84 con grados de libertad {Tabla distribucion chi- cuadradd )/
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5.- CALCULO DE CHI CUADRADO

ANTES DESPUES
Sl NO Sl NO
2 28 28 2
15 15 27 3
6 24 27 3
6 24 27 3
3 27 28 2
24 6 3 27
15 15 27 3
6 24 29 1
6 24 29 1
3 27 27 3
9 21 25 5
FRECUENCIAS OBSERVADAS
Sl NO TOTAL
ANTES 9 21 30
DESPUES 25 5 30
TOTAL 34 26 60
FRECUENCIAS ESPERADAS
Sl NO TOTAL
ANTES 17 13 30
DESPUES 17 13 30
TOTAL 34,0 26,0 60,0
o e o-e (0-e)n2 (o-e)n2/fe
9 17 -8 64,00 | 3,76470588
21 13 8 64,00 | 4,92307692
25 17 8 64,00 | 3,76470588
5 13 -8 64,00 | 4,92307692
60 60 17,3755656

x% = 17,37l
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6. GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO DE LOS VALORE
HIPOTESIS ESPECIFICA 2

Cuadro N° 1.48

Zona de rechazo

2 _
X~ =384 xz =1737

x= 0,05

7. TOMA DE DECISION:

El valor de alfa 0.05 es 3,84 cae a la derecha7¢g/lque es el chi- cuadrado
por lo tanto esto indica que se rechaza la higtada y se acepta la hipotesis de
la investigacion, es decir que la elaboracionlicapién de una Guia Didactica de
Técnicas Ludicas innovadoras “LA MATEMATICA ME DI¥RTE” con juegos
de mesa influyen en el aprendizaje de la matemdgcaos nifios de 3 afios del
Centro Integral del Buen Vivir Pascualito.

4.5.3 COMPROBACION DE HIPOTESIS ESPECIFICA 3 CON CHI
CUADRADO

1.- MODELO LOGICO

Hi: La elaboracion y aplicacion de la Guia Didéatde Técnicas Ludicas “LA
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos de construcciomfluyen en el
aprendizaje de la matematica de los nifios de 8 d@bCentro Integral del Buen
Vivir Pascualito.
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Ho: La elaboracién y aplicacion de la Guia Did&ctite Técnicas Ludicas “LA
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos de construcciéno influyen en el

aprendizaje de la matematica de los nifios de 8 d@bCentro Integral del Buen
Vivir Pascualito.

2. MODELO ESTADISTICO

).’(': — Z(./,, -_/..).

Je

En el empleo de las diversas formulas se utilizigaiente simbologia.

SIMBOLOGIA
Xc? = Chi cuadrado calculado fo = frecuencia observada
Xt? = Chi cuadrado tabulado fe= frecuencia esperada
Y=Sumatoria a= nivel de significaciéon
IC= Intervalo de confianza GL= grados derliaé

3. NIVEL DE SIGNIFICACION
o= 0,05

IC=95%

N= 30

4. ZONA DE RECHAZO
Columnas 2, Filas 2

GL= (Columnas-1) (Filas-1)
GL=(2-1) (2-1)

GL=(1) (1)

GL=1 Leida de la tabla
x%*a0,05 =3,84 con grados de libertad {Tabla distribucion chi- cuadradd )/
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5.- CALCULO DE CHI CUADRADO

ANTES DESPUES
Sl NO Sl NO
3 27 28 2
6 24 27 3
3 27 28 2
6 24 30 0
6 24 27 3
3 27 28 2
9 21 30 0
2 28 29 1
3 27 28 2
2 28 29 1
4 26 28 2
FRECUENCIAS OBSERVADAS
Sl NO TOTAL
ANTES 4 26 30
DESPUES 28 2 30
TOTAL 32 28 60
FRECUENCIAS ESPERADAS
Sl NO TOTAL
ANTES 16 14 30
DESPUES 16 14 30
TOTAL 32,0 28,0 60,0
o e o-e (0-e)n2 (o-e)n2/fe
4 16 -12 144,00 9
26 14 12 144,00 | 10,2857143
28 16 12 144,00 9
2 14 -12 144,00 | 10,2857143
60 60 38,5714286

x% = 38,57l
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6. GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO DE LOS VALORE HIPOTESIS
ESPECIFICA 3

Cuadro N° 1.49

Zona de rechazo

2 _
X~ =384 xz —3857

x= 0,05

7. TOMA DE DECISION:

El valor de alfa 0.05 es 3,84 cae a la derechaB¢e73jue es el chi- cuadrado por lo
tanto esto indica que se rechaza la hipétesis ynda acepta la hipdtesis de la
investigacion, es decir la elaboracion y aplicadi@ la Guia Didactica de Técnicas
Ladicas “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos de @nstruccion influyen

en el aprendizaje de la matematica de los nificGafeos del Centro Integral del Buen

Vivir Pascualito.
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4.5.4 HIPOTESIS DE INVESTIGACION GENERAL

S| NO SI NO

2 28 28 2

15 15 27 3
6 24 27 3
6 24 27 3
3 27 28 2

24 6 3 27

15 15 27 3
6 24 29 1
6 24 29 1
3 27 27 3
9 21 25 5

FRECUENCIAS OBSERVADAS

SI NO TOTAL
ANTES 6 24 30
DESPUES 27 3 30
TOTAL 33 27 60

FRECUENCIAS ESPERADAS

ANTES 16,5 13,5 30
DESPUES 16,5 13,5 30
TOTAL 33,0 27,0 60,0

6 16,5 -10,5 110,25 | 6,68181818
24 13,5 10,5 110,25 | 8,16666667
27 16,5 10,5 110,25 | 6,68181818

3 13,5 -10,5 110,25 | 8,16666667
60 60 29,6969697



x? = 29,69/

6. GRAFICA DISTRIBUCION CHI- CUADRADO DE LOS VALORE HIPOTESIS
ESPECIFICA 3

Zona de rechazo

2
X~ =34 X% =2969

x= 0,05
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

* Es importante establecer estrategias metodologimdiante juegos matematicos
dirigidos para que de manera espontdnea se inaértéfio/a en las nociones
relacionadas a lo largo de su vida.

* Los materiales didacticos aplicados en los juegosndsa son los adecuados para
nifios/as de 3 afios, por esta razén se han esadotpara su edad, gusto y que el
aprendizaje de la matematica sea ludico.

* Es necesario realizar guias acordes al desarrellosdnifios/as con caracteristicas y
necesidades propias para que, cause interés dadosi amor por aprender
matematicas jugando y construyendo.
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5.2RECOMENDACIONES

* Es recomendable establecer estrategias metodaogiediante juegos matematicos
dirigidos, para que, de manera espontdnea se énsérhifio/a en las nociones
relacionadas a lo largo de su vida.

* Se establece la necesidad de crear materialegtid@@para aplicar en los juegos de
mesa los cuales deben ser adecuados para nifites/asafios, por esta razon se

estructuran para su edad, gusto y que el apreadiealp matematica sea ludico.

* Se recomienda realizar guias acordes al desadellos nifios/as con caracteristicas
y necesidades propias para que, cause interéssidaidoy amor por aprender

matematicas jugando los juegos de construccion.
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1. TEMA

Elaboracion y aplicacién de una guia Didactica denicas Ludicas innovadoras
“LA MATEMATICA ME DIVIERTE” para el aprendizaje dda matematica,
dirigida a nifos/as de 3 afos del Centro IntegealBilien Vivir Pascualito de la
ciudad de Riobamba, parroquia Veloz, provincia damBorazo en el afio
2013/2014.

2. PROBLEMATIZACION

2.1 Ubicacion del sector donde se va a realizar ilavestigacion

Este problema de investigacion se lo va a reaémael Centro Integral del Buen
Vivir Pascualito de la ciudad de Riobamba, parragMeloz, provincia de

Chimborazo, ubicado en el Barrio San Rafael 3 enalle Lisboa y Varsovia en el
afio 2013/1014

2.2 Situacién problematica

En el convivir diario no se han utilizado adecua€éata las técnicas matematicas y
por esta falencia hay que innovar mostrando y poloieen préctica técnicas
atractivas para la aprendizaje de la matematiclbbemifios/as de 3 afios, este
problema aparece, desde los primeros afos de leglggequefios experimentan
con la forma de los objetos y las personas (juguetensilios, rostros, otros), y
van construyendo progresivamente las relacioneacedps entre estos, a través
de sus acciones; es asi como a partir de las @smewnstrucciones, logran
estructurar paulatinamente el mundo que los rodeana organizacién mental o
representada. Este se origina en el entornosk ehaula, la sociedad, los padres
y con las educadoras del CIBV Centro Integral de¢mB Vivir Pascualito de la
ciudad de Riobamba, parroquia Veloz, cantén Riolzamprovincia de
Chimborazo. Este conocimiento de la vida diarian@sesario incorporarlo a los
procesos de construccion de la matemética dedeléuleacion Inicial como objeto
presente en la sociedad.

En tal sentido, s6lo como ilustracion las diveraetividades que se realizan en la
vida cotidiana donde se puede explorar las difesefitnciones que cumple la
matematica. Ejemplo: los nifios/as utilizan los niwepara seleccionar los

canales de television, lo observan en las placdssdearros, en los teléfonos, en
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las monedas, y también en situaciones vinculadadosoconceptos de medicion.
Esto nos indica que el aprendizaje se logra shestdersos en contextos plenos
de sentido y cuando los nifios/as desarrollan stisras para la resolucién de una
situacioén dada.

Es por ello, que se hace necesario proponer aifios/as, situaciones didacticas
contextualizadas en lo social, donde se tome entaugis experiencias previas,
como punto de partida para planificar nuevos probkea plantear. La integracion de
los nuevos conocimientos a los ya existentes epraneso muy complejo que
requiere de multiples y variadas situaciones derafizaje, tiempo y oportunidades
para que los nifios/as pongan en juego ciertas rasiocomparar, establecer
relaciones, transformar, analizar, anticipar Iesiltedos, el proceso a seguir, ensayar

una posible solucién, razonar y justificar los feglos.

Es asi, como el descubrimiento, la exploracion, ptéctica continua de
procedimientos acciones sistematicas, ordenadascgnenadas hacia un fin
permitira a los nifios/as apropiarse de los aprajeizmatematicos aplicando
técnicas innovadoras para la identificacién delasesos l6gico-matematicos.

2.3Formulacién del problema

¢De qué manera la elaboracion y aplicacion de l@m ®idactica de Técnicas
Ladicas innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” demrolla el
aprendizaje de la matematica dirigida a nifios/a8 dBos del Centro Integral del
Buen Vivir Pascualito de la ciudad de Riobambargupia Veloz, provincia de
Chimborazo en el afio 2013/20147

2.4Problemas derivados

e ¢Cbmo la elaboracién y aplicacion de una Guia Dizkde Técnicas Ludicas
innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegoslirigidos ayuda en el
aprendizaje de la matematica, para nifilos/as d@$8 @del Cetro Integral de Buen
Vivir Pascualito?

e ¢Cbmo la elaboracion y aplicacion de la Guia Didaatle Técnicas Ludicas
innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegosle mesa desarrollan
el aprendizaje de la mateméatica de los nifios/&afos del Cetro Integral de Buen
Vivir Pascualito?
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e ¢Cbmo la elaboracion y aplicacion de la Guia Didaatle Técnicas Ludicas
innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegosde construccion

incentiva el aprendizaje de la matematica de Idssfas de 3 afios del Cetro
Integral de Buen Vivir Pascualito?

3. JUSTIFICACION

El presente trabajo sera de utilidad para respomdies necesidades e inquietudes de
educacién preescolar que tiene como objetivo, pvemel desarrollo intelectual de
los niflos/as de 3 afnos, las potencialidades pdesyren la etapa busca que el nifio/a
tenga desarrollados diversas capacidades, conotosig competencias que seran la
base para su desenvolvimiento en la vida diarianylae sociedad. El &rea de
matematica es una de las areas de aprendizaje mralldos padres y educadores
ponen mas énfasis, puesto que para muchos, lagéatatas es una de las materias
gue gusta menos a los estudiantes, calificAndos® ama materia complicada,

cuando en realidad, la forma como aprendimos lasméticas es lo complicado.

Es por ello que esta investigacion sera transceéadanla sociedad actual, ya que
se considera de suma importancia apropiarse de téstaicas innovadoras que se
utilizan para ensefiar o ser un mediador de dichosndizajes matematicos. La
etapa de 3 afos es importante en la vida del smam y es en la que los
aprendizajes son mas rapidos y efectivos dadoaktipidad del cerebro del nifio,
esto ademas de las técnicas ludicas que se utdioefa guia y experiencias
significativas para el nifio/a, dara lugar a un alide ensefianza agradable. Hara
gue cualquier materia o aprendizaje sea comprenglidaeriorizado de manera
solida.

Los beneficiarios directos son los nifios de 3 af@sCentro Integral del Buen
Vivir Pascualito de la ciudad de Riobamba, parradééloz, canton Riobamba,
provincia de Chimborazo al interiorizar y poner enactica las técnicas
innovadoras de matematicas resolviendo asi estdepna de investigacion. Los
nifios/as, educadoras y parvularias cubrirdn spectativas e interrogantes
evitando dejar vacios en el aprendizaje de la matiealLa presente investigacion
tiene como propdsito dar a conocer las ideas deicte suizo Jean Piaget quien
diera una gran cantidad de aportes acerca del modd que se da el desarrollo

cognoscitivo en los seres humanos, visto desdeperspectiva psicogenética, la
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cual nos permitird descubrir aspectos de gran itapoia en relacion con el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico emifies/as de edad preescolar.
Con los resultados obtenidos que es la elaborag@&runa guia de técnicas
innovadoras para el aprendizaje de la matematicasgera replicar y reproducir
con todas las TDIl Técnicas de Desarrollo Infahtiiegral del Ministerio de

Inclusion Econdmica y Social (MIES), para que panga practica la misma. Esta
investigacion dejard como antecedente nuevas igass futuras hipétesis y

estudios. Cuenta con los recursos humano y econdémic

4. OBJETIVOS

4.1 Objetivo general

Comprobar como la elaboracion y aplicacion de unéa®idactica de Técnicas
Ladicas innovadoras ‘LA MATEMATICA ME DIVIERTE” ayda en el
aprendizaje de la matematica, dirigido a nifioséa8 dfios del Centro Integral del
Buen Vivir Pascualito de la cuidad de Riobambarqearna Veloz, provincia de
Chimborazo en el afio 2013/2014.

4.2 Objetivos especificos

Demostrar como la elaboracion y aplicacion de umda@idactica de Técnicas
Ladicas innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” conjuegos dirigidos
ayuda en el aprendizaje de la matematica, paras/ai§i de 3 afios del Cetro Integral
de Buen Vivir Pascualito.

Determinar como la elaboracion y aplicacién de laiaGDidactica de Técnicas
Ladicas innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” conjuegos de mesa
desarrolla el aprendizaje de la mateméatica denifiss de 3 afios del Cetro Integral
de Buen Vivir Pascualito.

Evidenciar como la elaboracion y aplicaciéon de laiaGDidactica de Técnicas
Ladicas innovadoras “LA MATEMATICA ME DIVIERTE” conjuegos de
construccion incentivan el aprendizaje de la matiemd@e los nifios de 3 afios del
Cetro Integral de Buen Vivir Pascualito.
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5. FUNDAMENTACION TEORICA

5.1 Antecedentes de Investigaciones anteriores
Los temas encontrados, investigados en la bibBotecson iguales al planteado en este
trabajo, pero serviran de referencia bibliografica.

“La utilizacibn de material didactico en el desdorode la inteligencia légica
Matematica de los nifios/as de Educacion IniciaBde4 afios del jardin GERARDO
ARIAS Y ARIAS de la parroquia San Juan, canton Rimba, provincia de
Chimborazo durante el periodo lectivo 2010/201Eif€fio Ruiz Doris Fabiola, 2012).

“Utilidad de la metodologia del juego para el aplizaje de los nimeros en el centro
de Educacion Inicial DIEGO DONOSO de la comunidadSén Francisco parroquia
Matriz del canton Chambo, provincia de Chimboraagradte el afio lectivo
2010/2011". (Mendoza Donoso Carmen Angélica, 2012)

“Incidencia de los juegos recreativos en el deflarde la l6gica-matematica de los
nifos/as de Primer Afio de Educacion Basica delidate Infantes Milton Reyes
ubicado en la parroquia Veloz, cantén Riobambayipeia de Chimborazo, durante
el periodo lectivo 2009/2010". (Quinzo Colcha Mates Alexandra, 2011)

5.2 Fundamentacioén Filoséfica

A partir de la visién de la Filosofia como formaiuansal de la actividad humana, la
educacion y el proceso de ensefianza-aprendizagstmmen la actividad orientada a
transmitir  conocimiento, formar habitos, habilidade actitudes y valores
imprescindibles para que el individuo pueda sohaigroblemas y su insercion activa
y eficaz en la sociedad. De ahi la relacion ne@eskr la Filosofia o los fundamentos
filoséficos para lograr en los estudiantes un agizaje desarrollador y no reproductivo
ya que si se quiere modelar un sujeto y prepapata enfrentar las complejidades del
mundo actual debemos recurrir al sistema de disaglcientificas que estudian la
naturaleza esencial del hombre. (Godoy, Marisdl320

Se concibe a los nifios/as como personas libresedssdnacimiento, educables,
irrepetibles, capaces de auto-regularse dinamicmede procesar la informacion que
recuperan y reciben del entorno, sujetos y actevemles con derechos y deberes en
intensa construccion y conocimientos globalizadosidnismos gracias a su plasticidad
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biolégica y psicoldgica, a su vitalidad y curiogideson personas unicas, con sus
propias particularidades y ritmo personal de aprafel y de accion, son capaces de
percibir las sefales afectivas y cognitivas quealte del entorno ordenando,
interpretando y procesando para posteriormentergienespuestas propias. (Sanchez,
H., 2009)

Los nifios/as son entes sociales con derecho a dunzaadn ligada a la salud y
nutricién, a vivienda y recreacion en un ambierbeos ecoldogicamente equilibrado y
libre de contaminacién, al respeto a su libertaal Jay construccién gradual de la misma,
a una participacion social cada vez mas amplialg eonstruccién de afectividad.
Tienen su propia identidad en el encuentro cultcoal otras personas y en su relacion
con el mundo de las cosas, es por ello que hay igu®nquistando su autonomia y
autorregulacion para descubrir y crear sus pragspsacios de participacion.

5.3 Fundamentacién Epistemolégica

“La Direccion de Mejoramiento Pedagdgico tiene carbgetivo principal mejorar la
calidad de la educacion ecuatoriana desde unanvgjaitativa e inclusiva en todos
sus niveles y modalidades. Para lograr esto, séialién politicas que mejoraran el
guehacer docente en todos los niveles y modalid&d@sismo, esta direccion, esta
encargada de crear politicas para mejorar los pos¢cenetodologia de aprendizaje de
los estudiantes”. (Ministerio de Educacion, 2013).

Dentro de sus atribuciones y responsabilidadesblesta lineamientos para la

difusién y utilizacion de estrategias e insumosag@dicos, propone politicas para el
Sistema Nacional de Bibliotecas Educativas, britdectrices para la estructuracion
de Proyectos Educativos Institucionales e implememintre otras actividades,

politicas educativas para el establecimiento ydgora de la calidad en las Unidades
Educativas.

5.4 Fundamentacién Psicolégica

“Los nifios/as de esta edad, de manera naturalabwslorar, experimentar, jugar y
crear, actividades que llevan a cabo por medi@detéraccion con los otros, con la
naturaleza y con su cultura. Los padres y las nsadye familiares y otras personas
de su entorno son muy importantes y deben daridadm, proteccion y afecto para
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garantizar la formacion de nifios/as felices y sablek, capaces de aprender y
desarrollarse, en un ambiente enriquecedor. (Mirnistde Educacién, 2010)a
psicologia educativa infantil permite una mayor poensién de qué y cémo
aprenden los seres humanos de manera natural axgdgrexperimentando, jugando
creando respetando el entorno en donde viven, Bur@uomado en cuenta la
comunidad en la que viven y los actores que forpaate de ella, familia, docentes, y
colectividad en general garantizando el amor, afgctcomprension para formar
nifos/as sanos listos para conocer el mundo quedes.

5.5 Fundamentacién Pedagdgica

Debe construir sus conocimientos jugando, inteeata con otros niflos/as y
adultos, usando materiales sencillos que manipulatiice de varias formas,
dependiendo de sus habilidades e intereses. Elrrdésaintegral del nifio/a
respetando su edad, intereses y ritmo de crecimiemtla vez que cultiva sus
capacidades emocionales, intelectuales y fisiceera, A, 2011). La educacién
inicial es una etapa importante en la vida del faifiga que toma en cuenta los
aprendizajes primarios o significativos que posedrparticipar jugando con una
serie de materiales variados de manera activa eoristruccion de conocimientos
partiendo e sus propias experiencias y respetandmasera de pensar en forma
individual y Unica acorde a su edad.

5.6 Fundamentacién Axioldgica

Conocer y practicar activamente los derechos, respimlidades, principios y valores
humanos para conseguir un verdadero ejercicio détice son algunos de los fines
de la formacion en Educacién para la Democraciatravés de proyectos y
propuestas de fortalecimiento y motivacion pargpdaticipacion, la promocion de
derechos y el ejercicio de toma de decisiones, uszab formar ciudadanas y
ciudadanos criticos y conscientes de la realidagudeentornos. (Di, Caudio, 2012)
Se le concibe al nifio/a como persona libre desdesimiento educable, irrepetible
capaz de procesar la informacion que perciben didreo, so sujetos y actores
sociales con deberes y derechos. El Ministerio diec&cion, mediante el Proyecto
Educacién Inicial de Calidad con Calidez, trabajapeo del desarrollo integral de
nifio/as menores de 5 afnos, atiende su aprendizajgerculturalidad, el respeto y
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cuidado de la naturaleza, y las buenas practicasodeivencia en valores como:

honestidad, justicia, respeto, paz, solidaridashaasabilidad, pluralismo.

5.7 Fundamentacién Psicopedagdgica

Considera al nifio como un agente activo y al Educagdmo un facilitador del
aprendizaje. Tomando en cuenta las necesidadeqiiela segun su periodo
evolutivo, su estrato socioecondémico y su realidadtural, integra acciones
asistenciales y formativas. La mayoria de los feslinfantiles de Chile utilizan este
método. (Grupo, F, 2012). El nifio/a es considerado como un ente activo y el
educador aqui se convierte en facilitador o gulaageendizaje, tomando en cuenta
las necesidades e intereses que los niflos/as passgEtando su siclo evolutivo, el

entorno que le rodea y su cultura.

5.8 Fundamentacién Socioldgica

El Buen Vivir y la educacion interactian de dos o®dPor una parte, el derecho a la
educacién es un componente esencial del Buen \éguila medida en que permite el
desarrollo de las potencialidades humanas y, caoahoghrantiza la igualdad de
oportunidades para todas las personas. Por oti@ ghiBuen Vivir es un eje esencial
de la educacion, en la medida en que el proceseatdn debe contemplar la
preparacion de los futuros ciudadanos y ciudadpaas una sociedad democratica,
equitativa, inclusiva, pacifica, promotora de ldeinulturalidad, tolerante con la
diversidad, y respetuosa de la naturaleza” (Oro2cd®012).Es un nuevo modelo de
desarrollo, una perspectiva desde la cual se @atiehmundo, se conoce, se piensa, se
aprende y se vive. El Buen Vivir recoge una vis@iai mundo centrada en el ser
humano como parte de un entorno natural y soaalkliciona las relaciones entre los
hombres y las mujeres en diferentes ambitos, yogm®puna serie de principios y
valores basicos para una convivencia armonica enaeto de respeto a los derechos

humanos de los nifilos/as.

5.9 Fundamentacion Legal

“En los ultimos afios se han producido importantassformaciones en las politicas

educativas del pais, bajo las orientaciones deolsstiucion de 2008, la Ley Orgéanica
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de Educacion Intercultural (LOEI) de 2011 y el PNacional Para el Buen Vivir 2009-
2013. En este contexto de innovaciones en el sssthacativo, el Proyecto Educativo
Institucional (PEI) constituye un recurso orientagainamizador para las instituciones
educativas que deben cumplir un papel primordialleerwonstruccion de la nueva
educacién que propone el nuevo marco legal. En distanica se torna esencial el
nuevo rol de liderazgo que cumple el director, ebacompafamiento de la asesoria
educativa. El ser humano tiene como derecho fund@inka educacién y como tal es
un elemento clave para el progreso sostenible geisn

Mediante consulta, acuerdo nacional por la educasidlo referente a educacion inicial
dice: Para el 2015 todos los nifios y niflas de Ga&ds y sus familias constaran con
programas universales de educacion familiar eahjgara que les permitan gozar de
una buena salud, una adecuada nutricion, estinngaitevo, psicomotriz y afectivo
adecuado. Para hacer afectivo el derecho de umrdisanfantil integrado el Estado

debera actuar como garante.

Ya que la educacién que se imparte en los centosddcacion inicial debe ser con
calidad y equidad, que respete sus derechos, wersitiad, crecimiento, aprendizaje y
de esta manera fomente una educacion integraliepadot del criterio de que la

educacién que requiere el mundo contemporaneo maleplimitarse a transmitir

conocimientos a desarrollar habitos y habilidade®laectuales, sino a formar la
personalidad del nifio/fia a desarrollar sus potkeath

Se impone la necesidad de estructurar y modermaasolo los programas y los

métodos, sino el propio estatus y el caracter dendribucion de la educacién al logro
de este objetivo, ello supone un nuevo modelo deamibn opuesto a la concepcidn de
la ensefianza tradicional, para ello se demanda stiewdos que el entorno le

proporciona, mediante el aprendizaje de la matemd&n forma ludica aportando al
desarrollo integral del nifio/a.
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5.10 FUNDAMENTACION TEORICA

5.10.1 GUIA DIDACTICA

La guia didactica de Educaciéon Inicial tiene commoppsito orientar el proceso
educativo que se desarrolla desde las institucigners los espacios comunitarios. Es
producto de la investigacion, sistematizacion dedeances del proceso curricular del
nivel comprende, orientaciones generales sobrenbieate de aprendizaje, junto a los
procesos de evaluacion y planificacion; asimisntcategias en el marco de las areas de
aprendizaje y sus componentes. Una guia didacéiba teunir algunas caracteristicas,
como ser creativa, saludable, que englobe la iabtéyn de aspectos fisicos,
psicologicos, sociales, ambientales, historicodturales y educativos, capaz de
trasformar, las oportunidades y experiencias erbeasignificativos y de calidad en la
educacién. Para conocer el mundo, fomentar su mmaain, curiosidad, para
comprender, actuar en la vida, en una relacion micadécon el ambiente. La guia
didactica pretende darle coherencia al procesacalar de Educacion Inicial, por lo
que es conveniente utilizar como un instrumentodootor de la mediacion de los
aprendizajes y que en su aplicacion, se incorpofardvaluacion y la planificacion con
el objetivo de que el proceso pedagdgico se orieln@rendizaje y desarrollo de nifias
y nifios de la etapa Preescolar. Rivero, I. (2010).

Es una respuesta a la necesidad de apoyo edugatigoel desarrollo de destrezas y
habilidades, requerido por los nifios/as del Celmttegral del Buen Vivir Pascualito y
sus educadoras en el area de matematicas, estéaplanpara implementar juegos
dirigidos, de mesa y de construccién, contempla dspectos metodolégicos de
planeacion y evaluaciébn, mismas que se realizarmmando en cuenta las
caracteristicas: cognitivas, fisicas, motrices;qlépgicas, afectivas, sociales, también se
consideraron los contenidos de aprendizaje derdssafios los fundamentos propdsitos
y contenidos de aprendizaje estan realizados emesei@, respetando la etapa de
desarrollo para esta edad.

5.10.2 TIPOS DE GUIA

Existe diversidad de guias hablando en forma gkrnasacuales tienen diferente
funcionalidad e intencionalidad pedagogica como giemplo: guias de motivacion,
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aprendizaje, comprobacién, sintesis, aplicaciériudes lectura, de observacion,
refuerzo, nivelacion entre otras. Rivero, 1. (2010)

5.10.2.1 Guia de Motivacién

Utiliza imagenes textos que permitan a los alummnealizar una reflexion frente a
determinado tema permitiéndoles de esta forma muesbados de motivacion por
ejemplo: compromiso académico, proyeccién labonsores (responsabilidad,
honestidad, amabilidad).

5.10.2.2 Guia de Aprendizaje

Es la mas comun de las guias ya que presenta naemgsptos a los alumnos, esta
requiere de la ayuda del profesor para explicarlarar conceptos, cuenta generalmente
con textos, imagenes y ejercicios puede ser evalaada medida que se considere que,
los alumnos estan por primera vez frente a loseciohbs.

5.10.2.3 Guia de Comprobacion

La finalidad principal es poder verificar el cotieetiso de conceptos y habilidades por
parte de los alumnos, puede incorporar ejerciciescdmpletacion, asociacion y
preguntas de alternativa, debe ser una guia querople tiempo de desarrollo y
revision.

5.10.2.4 Guia de Sintesis

Son guias que sirven como resumen de una unidaé permiten al alumno tener una
vision global de lo que se ha tratado en variaseslaes un esquema con los conceptos
principales o un listado de definiciones, puedenus@ buena alternativa para estudiar
cualquier asignatura en particular. Rivero, I. (201

5.10.2.5 Guia de Aplicacion

Son guias cuya intencién es practicar algun coocepprocedimiento a través de
actividades como: los alumnos se ejercitaran e adgquiriendo mayor dominio de lo
gue se le solicita, es necesario que la guia deaafiin considere los tiempos de
concentracion y el modelado previo por parte dekdte. Rivero, |. (2010).
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5.10.2.6 Guia de Estudio

Se pueden considerar guias de estudio aquellate quegmiten al alumno realizar un
trabajo de aprendizaje mas autbnomo sobre un tarnanocido y tratado en clases.

5.10.2.7 Guia de Lectura

La intencion principal de éste tipo de guia edifaciectura complementaria al alumno,
puede usarse para ejercitar simplemente la lectup@ra ampliar algin tema que se
esté revisando en clases. Rivero, I. (2010).

5.10.2.8 Guia de Observacion

Es un instrumento de registro que evalla desempeiioslla se establece categorias
con rangos mas amplios que en la lista de cotegsmiBe al docente mirar las

actividades desarrolladas por el estudiante de maan®&s integral, para ello es

necesario presenciar el evento o actividad y negigis detalles observados.

5.10.2.9 Guia de Refuerzo

Tienen como objetivo apoyar aquellos alumnos caesidades educativas especiales o
mas lentos, los contenidos se trabajan con mitgdtividades, al alumno le sirve para
seguir el ritmo de la clase y al profesor para lgyual nivel del curso en cuanto a

exigencia. Rivero, I. (2010).

5.10.2.10 Guia Didéactica

La intencionalidad de la guia didactica es dar mocer el curso metodolégico que
media la interaccion pedagogica entre el profeselraglumno, esta tiene caracteristicas
y estructura propia, los recursos que implica lafercion de ellas y algunos modelos
gue se pueden usar en diversas situaciones dedgajen tanto dentro como fuera del
aula. Los educadores, teniendo esta base creasduias de acuerdo a las necesidades

de sus nifios/fias, a su contexto y al momento adocpie vive.

En este caso esta guia es de aplicacibn ya queeessanio practicar algun
procedimiento a través de actividades donde lossra8 ejerciten sus habilidades y
destrezas adquiriendo de esta manera mayor donésimecesario que la guia de
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aplicacion considere los tiempos de concentracitnexplicacion previa por parte del

educador/ra en ella existen juegos innovadoredidivs en tres bloques.

En este caso esta guia es de aplicacibn ya queeessanio practicar algun

procedimiento a través de actividades donde lossra8 ejerciten sus habilidades y
destrezas adquiriendo de esta manera mayor donésimecesario que la guia de
aplicacion considere los tiempos de concentracitnexplicacion previa por parte del

educador/ra en ella existen juegos innovadoresdidivs en tres bloques juegos
dirigidos, de mesa y de construccion, contiene adeattividades y una evaluacion
donde se comprobara el avance de los nifios/as.

5.10.3 COMO ES LA GUIA EDUCATIVA

La guia educativa consta de tres blogues los cw@ledan y aportan para que los
nifios/as mejoren en sus conocimientos, habilidgdestitudes entendidas como la
capacidad de utilizar el saber adquirido para eng@e actuar y relacionarse con los
demas. El bloque uno nos aporta contenidos reladas con los juegos dirigidos, el

bloque dos se trata de los juegos de mesa y elibltrgs de los juegos de construccion
donde el nifio/a todos y cada uno de los juegoga@oe un tema, objetivo, materiales,
tiempo y responsable los nifios/as van a aprendetaldcer, afianzar, cumplir

consignas sencillas acorde a su edad, identificaniones espaciales cerca-lejos,
encima-debajo, dentro-fuera, dia-noche, arribgealggande-menos grande y pequefio,
reconocer partes de su cuerpo y funciones, distimglores primarios y secundarios,

adquirir la primera nocion de medida, diferenciareds zic-zac, recta y curva,

diferenciar nociones de igualdad, armar rompecaheaalenar secuencias logicas,
ordenar cuentos de agregacion, clasificar, coleoanbras correctamente, asociar,
formar pares, relacionar fichas, encajar, constraalizar seriaciones, buscar pares, al
final de cada bloque tenemos una ficha de evalnatiécual consta de destreza
alcanzada, némina de nifilos/as e indicador de apegedEl indicador de aprendizaje

tiene la siguiente consigna que debe ser colocadecderdo al avance de aprendizaje
del niflo/a de la siguiente manera | que quierer diciada, A que es igual a adquirida

y P en proceso.

La importancia que tiene el desarrollo del nifiofa esta etapa preescolar es

fundamental en todas las areas educativas cuy@®gtos estan interrelacionados ya
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gue en la practica los saberes y las experienciasem en forma simultanea es por ello
gue la guia didactica toma en cuenta a la mateanétimo aspecto fundamental ya que
esta ayudando al desarrollo integral mediante siigeactividades y juegos innovadores
propuestos en la guia denominada la matematicavieste.

5.10.4 DIDACTICA

El estudio de la didactica es necesario para quapedndizaje sea mas eficiente,
ajustado a la naturaleza y a las posibilidadesidiela y de la sociedad. Puede decirse
ademas que el conjunto de técnicas destinadogr dériensefianza mediante principios
y procedimientos aplicables a todas las disciplipasa el aprendizaje de las mismas se
lleve a cabo con mayor eficiencigQuilmes, B, 2011)

Hasta no hace mucho tiempo se creia que para daramprofesor, bastaba con saber
bien la disciplina para ensefiarla bien, en el cists maestros parvularios, no basta
con tener vocacion y decir somos profesores, pormse encantan los nifios/as, es
sumamente importe la aplicacién de la didactica&spesta no solo toma en cuenta lo
valioso de una materia, las destrezas que debariadgunifio/a, sino por el contrario

lo considera su medio fisico, afectivo, culturasqgcial. Claro esta que para ensefar
bien, corresponde tener en cuenta las técnicasiadigs al nivel evolutivo, intereses,

posibilidades y secularidades del nifio/a.

A pesar de ser didactica una sola, indican prodedim especiales que resulten mas
eficientes segun se traten de una centro de désaimtantil, del preescolar, de la
primaria, secundaria o superior. La Didactica dbuye a hacer mas consciente y
eficiente la accion del profesor y al mismo tienffa@e mas interesantes y provechosos
los estudios del nifio/a.

5.10.5 TECNICAS

El mundo evoluciona y la educacion con este debesstimular el aprendizaje para
potenciar las capacidades de los nifios/as, hayeqpoedar que aprendemos el %20 de
lo que escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 8% que hacemos, a través de
entornos ludicos potenciamos el %80 la capaciddd ageendizaje, la actividad
matematica ha tenido desde siempre un componetit® ly ha dado lugar a una buena
parte de las creaciones mas interesantes que fgidosu.as técnicas ayudan para que
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los nifios/as tengan gusto por jugar y aprender &t a través de diversas juegos,
actividades innovadores para la comprensién a dutle resolucién de problemas,
operaciones de calculo actividades que se realizhréante toda la vida cotidiana, con
esta aplicacion se pretende erradicar el desagcado siente el nifio/a para la

matematica.

5.10.6 TECNICAS LUDICAS

La matematica y los juegos han entreverado sushcamiuy frecuentemente a lo largo
de los siglos. Es frecuente en la historia de lasematicas la aparicion de una
observacion ingeniosa, hecha de forma ludica, quedwce a nuevas formas de
pensamiento. Con seguridad el mejor camino panaed&s a un nifio/a el interés por
aprender consiste en ofrecerle un intrigante judgmaturaleza matemética. (Cherly,
T, 2010). Proporciona una intensa luz en la expléoradel universo y tiene grandes
repercusiones practicas. Si el juego y la matematda su propia naturaleza, tienen
tantos rasgos comunes, N0 es menos cierto que é&anplairticipan de las mismas
caracteristicas en lo que respecta a su propitigagaEsto es especialmente interesante
cuando nos preguntamos por los métodos mas adecyea transmitir a nuestros
nifios/as el profundo interés y el entusiasmo geariatematicas. Un juego comienza
con la introduccién de una serie de reglas, uriccieimero de objetos o piezas, cuya
funcion en el juego, viene definida por tales regxactamente de la misma forma en
gue se puede proceder en el establecimiento deéeon@ matematica por definicion
implicita. El gran beneficio de este acercamiedtticb consiste en su potencia para
transmitir al nino/fa la forma correcta de coloear su enfrentamiento con problemas
matematicos. Una ensefianza ludica hace referaneigsefiar cierta materia de una
manera dinamica, en forma de juego, el objetivbae®r que la figura del maestro no
sea una figura estética que se limita a dar unriers@o que utilice herramientas para
innovar el aprendizaje. Los juegos sirven al daegydra motivar su clase, hacerlas
amenas, interesantes, atrayentes y activas. Eb jeagel nifio/a convierte todo lo
aprendido en una habilidad disponible a ser apt@adk en el proceso educativo.
(Graciela, S, 2011).

Constituye una natural descarga del exceso de iangtg posee el nifio/a por sus
propias caracteristicas. Para nadie es desconqu&lta mayor parte de la vida del nifio
la dedica al juego, a través del cual canalizaresasgias, por ello se suele afirmar que
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el jugar es la esencia del nifio, ademas se puaiteqie no existe mejor ejercicio para
el nifio, que el juego, convirtiéndose en una veztladimnasia cerebral.

El juego en los primeros afios debe ser libre, édpen, creado por el nifio y a
iniciativa de él, puede y sabe jugar a su niveloy sus propios recursos. Todo ser
humano, desde sus primeros afos de vida y portstaleza activa, necesita del juego
para ir construyendo su propia identidad. En losgnos afios el juego es un motor
gue le permite un despliegue y un desarrollo denetricidad, estructuracion de su
cuerpo y del espacio, asi el conocimiento y la cemgidn progresiva de la realidad.
Existe algunos juegos que ayudan, desarrollaneniivan el aprendizaje en el area de
matematicas nombraremos algunos de ellos.

5.10.6.1 JUEGOS DIRIGIDOS

El juego es una actividad que el ser humano peaetio largo de toda su vida y que va
mas allda de las fronteras del espacio y del tienipmenta el desarrollo de las
estructuras de comportamiento social, en el juegmo su nombre lo dice hay una
persona que lo dirige, explica las reglas y lo sg@ necesario para que este se ejecute.
(Cerrada, de M., 2011).

Tanto el juego como la autoestima juegan un papgbitante en el comportamiento y
el rendimiento escolar del nifio/a; es asi comorielgro proyecta en el individuo sus
emociones y deseos, y a través del lenguaje (oraimbodlico) manifiesta su
personalidad, en cambio la autoestima es una dativique determina el
comportamiento y el rendimiento escolar. El dedarrale la autoestima esta
estrechamente relacionado con la consideraciénrac@bn y critica recibida por los
nifios de parte de los adultos.

5.10.6.2 JUEGOS DE MESA

Los juegos de mesa son los que ayudan al desardell muchas habilidades
intelectuales y sociales una de ellas es mejoreaigacidad para poder jugar de manera
mas compleja, habilidad de esperar su turno, corazse durante periodos mas largos
de tiempo y comprender las reglas simples de afyjuepos. Todas estas habilidades
le serdn necesarias para jugar con otros nifiosuthoad Esta es la edad ideal para
empezar a introducir juegos de mesa simples. (IM20ik0)
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Algunos ejemplos son dominds (con dibujos, colaveslimeros), juegos de cartas
simples (de emparejar por ejemplo), bingo (dondgaejue emparejar pictogramas o
colores), juegos de memoria donde tenga que recditalgos o juegos donde tenga que
equilibrar piezas. No hay que preocuparse si ab/aifle cuesta mucho perder. Los
nifios/as se muestran muy competitivos duranteuegos en esta edad y se enojan
cuando pierden. Hay que aprovechar estas oportigsdaara ensefarle lo divertido que
es el proceso de jugar y hablar acerca de ganardgp

Es valido animarle también a jugar de forma codp@aon amigos. Los juegos de
mesa no sOlo ayudan a desarrollar las bases sopiata jugar durante la etapa escolar
sino también le ayudan a aprender conceptos garrddlar su auto-control. jAsi que a
jugar!

5.10.6.3 JUEGOS DE CONSTRUCCION

Los juegos de construccion son de los que mayto &zne entre los nifios/as y uno de
los que acomparian la actividad ludica de los paspidiirante mas tiempo. Se trata de
un conjunto de piezas, de formas iguales o difesgnton las que pueden hacerse
multiples combinaciones, creando distintas estrastu_os mas clasicos son los Legos,
pero hoy en dia existen un montén de juguetes stas €aracteristicas. (Dr. Ron T.,
Melinda; B., 2011). Alrededor del primer afio elmi@mpieza a descubrir de qué se
tratan hasta alrededor de los tres a cuatro aflasdo que ya se han vuelto expertos en
el arte de combinar y empatar. En las primerasastag trata mas que nada de un
proceso de manipulacion de las piezas. Les encéngdgmegos de bloques y cubos para
meter uno dentro de otro, apilarlos y sobre todwrilshrlos. Se trata de una fase de
investigacion de los objetos, aprenden a diferelosigoor el tamafio, por el color y a
relacionarlos entre si. Mas adelante, a medidaeajugfio va dominando la técnica
comienza a manejar el concepto de encastre pagea abjetos, escenarios y elementos
lo mas parecido a la realidad. A la vez que el rifiece la dificultad del juego va
aumentando, debiendo coordinar de forma cada vezm&isa sus manos y sus dedos
con su vista favoreciendo la destreza y el donmdeida motricidad fina.

5.10.7 APRENDIZAJE

El aprendizaje es la habilidad mental por medioladeual conocemos, adquirimos
habitos, desarrollamos habilidades, forjamos at#iue ideales. Es vital para los seres
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humanos, puesto que nos permite adaptarnos motatalectualmente al medio en el
gue vivimos por modificaciones de la conducta. Epreceso a través del cual se
adquieren o modifican habilidades, destrezas, ¢omewtos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instiutcel razonamiento y la observacion.

El estudio acerca de cémo aprender interesa a uaop&cologia, la psicologia
educacional y la pedagogia. Es concebido comormbicade la conducta debido a la
experiencia, es decir, no debido a factores magtagtritmos biolégicos, enfermedad u
otros que no correspondan a la interaccion delnisge con su medio. Se desarrolla en
un contexto social y cultural. Es el resultado a@ecesos cognitivos individuales
mediante los cuales se asimilan e interiorizan asi@vformaciones (hechos, conceptos,

procedimientos, valores).

Construye a nuevas representaciones mentales icgivéds y funcionales

(conocimientos), que luego se pueden aplicar eladdnes diferentes a los contextos
donde se aprendieron. No solamente consiste en riz@manformacion, es necesario
también otras operaciones cognitivas que implicaonocer, comprender, aplicar,

analizar, sintetizar y valorar.

5.10.8 PROCESO DE APRENDIZAJE

Estas nuevas estructuras mentales en el procesapmmdizaje, dan lugar a un
desempefio manifiesto en la comunicacion o en epodamiento con respecto a lo
recién asimilado. Es alli donde culmina un primeloade aprendizaje, cuando la nueva
comprension de la realidad y el sentido que elhsenano le da a esta, le posibilita
actuar de manera diferente y adaptativa frenteta &ara aprender necesitamos de
cuatro factores fundamentales: inteligencia, con@sitos previos, motivacion, vy

experiencia.

Por ultimo, nos queda la inteligencia y los condeitos previos, que al mismo tiempo
se relacionan con la experiencia. Con respectarialepo, decimos que para poder
aprender, el individuo debe estar en condiciondsaderlo, es decir, tiene que disponer
de las capacidades cognitivas para construir legagiconocimientos.

A pesar de que todos los factores son importaded®mos sefalar que sin motivacion
cualquier accién que realicemos no sera complet@satisfactoria. Cuando se habla
de aprendizaje la motivacion es el querer apramsejta fundamental que el estudiante
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tenga el deseo de aprender. Aunque la motivaciorereeientra limitada por la
personalidad y fuerza de voluntad de cada persona.

La experiencia es el saber aprender, ya que elndigege requiere determinadas
técnicas basicas tales como: técnicas de comprer(sidcabulario), conceptuales
(organizar, seleccionar, etc.), repetitivas (recitapiar, etc.) y exploratorias. También
intervienen otros factores, que estan relacionados los anteriores, como la
maduracion psicoldgica, la dificultad material, detitud activa y la distribucién del
tiempo para aprender y las llamadas Teorias deotivdtion del Aprendizaje.

5.10.9MATEMATICA

En la etapa preescolar y en educacién inicial,used que el nifio/a tenga desarrollas
diversas capacidades, conocimientos y competergigs seran la base para su
desenvolvimiento social y académico. El area matieenés una de las areas de
aprendizaje en la cual los padres y educadoresnpordes énfasis, puesto que para
muchos las matematicas es una de las materias upia menos a los estudiantes,
calificandose como una materia complicada, cuandorealidad la forma como
aprendemos las mateméticas es lo complicado.

Es por ello que actualmente se considera de sup@artamcia apropiarse de estrategias
gue se utilizan para ensefiar o ser un mediadoicdesdaprendizajes. La etapa de 0 a 6
afos es la etapa mas importante en la vida déluseano y en la que los aprendizajes
son mas rapidos y efectivo dado la plasticidadcdetbro del nifio, esto ademas de las
estrategias ludicas que se utilicen con mater@esretos y experiencias significativas
para el nifilo, un clima agradable hard que cualgmateria o aprendizaje sea
comprendido e interiorizado de manera sélida.

5.10.10 APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

El aprendizaje de la matematica constituye unarelasten la que cada nifio pone en
juego una gama de habilidades mentales y sociflestear la naturaleza de la

actividad en el aula exige conocer aspectos relesadel desarrollo cognitivo que

permitan comprender la manera como se acercan @bjetos de conocimiento y las

vias de su significacién. En primer lugar, es negesadoptar dos principios relevantes
del constructivismo.
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El primer principio se refiere a que el nifio/a oua receptor pasivo de informacion,
por el contrario, construye activamente su conaamoi y dirige sus procesos de
aprendizaje, actla sobre la realidad significapesa experimentarla y ser capaz de
modificarla. Esta modificacion puede ser de dosnés: 1) fisicamente, por accion

directa del nifio sobre los objetos, dado que ladacke permite transformar lo que

conoce acerca de ellos y, 2) simbdlicamente, a&srale la transformacion de sus
representaciones mentales, que le permiten otergarsentido a la realidad.

El segundo principio se refiere a la construcciéhabnocimiento como una funcion
adaptativa, por la cual el niflo/a puede actuaresebmundo creando nuevas relaciones
sobre él. En esta medida organiza su practica yprepia experiencia a partir
progresivos procesos de significacion. Mecanismesabstraccion reflexiva estan
involucrados en los actos de significado de logsids durante la construccién de su
saber en un dominio determinado.

Loa nifios/as ya poseen una serie habilidades teapra conocimientos previos de
cuantificacion y formaciébn de unidades, nocionegriasiones, procesos de
razonamiento aritmética que son utilizadas en ditnas de juego o cuando se
enfrentan a la resolucién de problemas, este toystun conocimiento individual,

intuitivo y de tipo experiencial. Por lo tanto, g@ponen actividades que permitan la
transformacion de los significados iniciales denif®s en un saber mas convencional

logrando progresivamente mayores niveles de comidnmery formalizacion.

6. HIPOTESIS

6.1 Hipotesis general

La elaboracion y aplicacion de una Guia Didactieardcnicas Ludicas innovadoras
“la matematica me divierte” influye en el apremjizde la matematica, dirigido a
nifos/as de 3 afos del Centro Integral del Buernr ViRascualito de la cuidad de

Riobamba, parroquia Veloz, provincia de Chimboraael afio 2013/2014.

6.2 Hipdtesis especificas

» La elaboracién y aplicacion de una Guia Didactied écnicas Ludicas innovadoras
“la matematica me divierte” con juegos dirigidoflugen en el aprendizaje de la
matematica de los nifios/as de 3 afios del Cetgriitde Buen Vivir Pascualito.
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» La elaboracion y aplicacién de la Guia Didactical denicas Ludicas “la matematica
me divierte” con juegos de mesa influyen en el agimaje de la matematica de los
nifos/as de 3 afnos del Cetro Integral de Buen VAascualito.

e La elaboracion y aplicacion de una Guia Didacti@ TEcnicas Ludicas “la

matematica me divierte” con juegos de construcaiflnye en el aprendizaje de la
matematica, para nifilos/as de 3 afios del Cetrgraitée Buen Vivir Pascualito.
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7. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS

Operacionalizacién de la Hip6tesis de GraduacioBspecifica 1

La elaboracién El juego dirigido es una actividad que el | Juegos Ordenat Observacior
aplicacién  de un humano practica a lo largo de toda su viQa Y| dirigidos S _
o va mas alla de las fronteras del espacio Distinguir Ficha de
Guia Didéactica de .
tiempo, fomenta el desarrollo de lastructura; observacién
- - de comportamiento social, en el juego, com Reconocer
Técnicas Ludicas “la P ) ' Juego, i
nombre lo dice hay una persona que lo dil Comparar
matematica me explica las reglas y lo que sea necesario par P
. Agrupar separar
divierte” con este se ejecute.
juegos dirigidos
Aprendizaje de la El aprendizaje de la matemética consti.tuye NociOI_rles Direccio.nalidad Observacion
L destreza en la que cada nifio pone en jueg( espaciales y lateralidad
matematica . )
gama de habilidades mentales y sociales. Ficha de

observacién
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Operacionalizacién de Hipotesis de Graduacion Esp#ica 2

La elaboracion Los juegos de mesa son los que ayuda Juegosde Dominds Observacior
aplicacion de una des_arrollo de muchas hablll_dades |ntelec.tueyls§n esa ) _
. o sociales una de ellas es mejorar la capacidad Loterias Ficha de
Guia Didactica d . . . .
poder jugar de manera mas compleja, habilidg ) observacion
Ve - e - B|ng0
Tecnicas Ladicd esperar su turno, concentrarse durante per
innovadoras [a| mas largos de tiempo y comprender las re
matematica m Simples de algunos juegos.
divierte” con juego
de mesa
Aprendizaje de la | El aprendizaje de la matematica constituye | Nociones Direccionalidad| Observacior
matematica. destreza en la que cada nifio pone en juegq espaciales y lateralidad
gama de habilidades mentales y sociales. Ficha de
observacién
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Operacionalizaciéon de Hipotesis de Graduacion Esgifica 3

La
aplicacion de la Gu
de
Técnicas Ludicas “I

elaboraciony
Didactica
matematica m

divierte” con juego

de construccion

Aprendizaje de Ia

matematica

Los juegos de construccion son de los qu
mayor éxito tiene entre los nifios/as y und
los que acompafan la actividad ladica de
pequefios durante mas tiempo. Se trata ¢
conjunto de piezas, de formas iguales
diferentes, con las que puedenhacers
multiples combinaciones, creandodistintag

estructuras.

El aprendizaje de la matematica constituye
destreza en la que cada niflo pone en juegqg
gama de habilidades mentales y sociales.

Juegos de

Construcciéon

Nociones
uespaciales

una

Armar

Ordenar

Clasificar

Direccionalidad

y lateralidad

Observacior

Ficha de

observaciéon

Observacion Fich
de

observaciéon
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8. METODOLOGIA

8.1 Tipo de Investigacion
La investigacion es:

Por el objetivo

* Es aplicada, ya que pretende a través de la eldbory aplicacion de la guia
didactica de técnicas ludicas “La matemética meed®’ influenciar en el aprendizaje
de la matemética en los nifios/as de 3 afios detocemtegral del buen vivir
“Pascualito” de la ciudad de Riobamba, parroqulazyeprovincia de Chimborazo en
el afio lectivo 2013/2014.

Por el lugar

* Documental Bibliografica: Se cuenta con el respaddinformacion existente en
documentos elaborados por diferentes autores sElbtema. Ademas de revistas,
diarios, informacién obtenida por los medios de @nigcacion a través de la
investigacion de campo.

* De Campo: Es la recopilacion de la informacion wenfes primerias, como son los

nifios/as de 3 afnos.
8.2 Disefio de la investigacion
La investigacion tiene un disefio cuasi experimental

8.3 POBLACION

PERSONAS INVOLUCRADAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
Nifios/a: 30 80%
Educadore 5 15%
Técnico distrital de seguimient 3 5%
Coordinadora de Desarrollo Integral

Infantil

Total 38 100%
Fuente: CIBV Pascualit 126

Autora: Lic. Jimena Moreno




8.4Muestra
No existird muestra, pues la poblacion es pequefia

8.5 Métodos

En la presente investigacion se consideran los duétayenerales y particulares,

necesarios para lograr la ejecuciéon de la misma.

Método Inductivo: Se utilizé el método inductivo porque permite pate lo particular

a lo general es decir provee de las particularslaaaeno es, el conocer las diversas
formas de desarrollo y técnicas ludicas en losgfiffode 3 afios de edad. Ademas, a
través de un analisis cuantitativo y cualitativolae resultados de la investigacion se

podra verificar si el estudio es factible o no, glee fase cualitativa es una fase para
equilibrar la principal hipotesis de investigacipha fase cualitativa es para medir la

influencia que tiene la hipotesis de la investigaaiecesarios para lograr la ejecucion

de la misma.

Método Deductivo: Pues, se parte de lo general a lo particular,epoerrar varias
actividades en las cuales esta inmersa la elalboratg una guia de técnicas ludicas
infantil para lograr el aprendizaje de la matenaaéo los nifio/as de 3 afios. Por lo que
sera necesario un analisis constante de todastlaslades propuestas.

Fases:

Planteamiento del problema

Revision Bibliografica

Formulacion de la hipétesis

Recoleccién de datos

Analisis de datos

Interpretacion

Conclusiones

Prueba de hipétesis

Generalizacion de resultados para aumentar el aoieto tedrico
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8.3 Técnicas e Instrumentos de Recoleccioén de Datos

Técnica.- La observacion que permite acumular gran partdates que constituye la
base fundamental para el desarrollo de esta igassbin.

Instrumentos.- Ficha de evaluacion que permite conocer o medjrazlo de dificultad

8.4 Técnicas y procedimientos para el analisis de resatios

El proceso a seguir sera el siguiente:
Obtencion de datos

Procesamiento de datos

Analisis de resultados
Comprobacion de hipétesis

Conclusiones y recomendaciones

9. RECURSOS HUMANOS Y FINANCIEROS

Recursos humanos

El talento humano que va a intervenir en la ingastibn es el siguiente:

- Investigador

- Tutora de tesis

- Educadoras

- Nifios/as de 3 afios
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Recursos Financieros

Anillados 4 Unidad 5 20
Empastado 4 Unidad 10 40
Servicios de internef 10 Gigabyte 3 30
Copias 200 Unidad  0.03 6
Papel bond 2 Unidad 5 10
Utiles de oficina 1 Unidad = 40 40
Cartuchos 4 Unidad 35 140
Flash memory 1 Unidad 25 25
Transporte 1 Unidad 70 70

SUBTOTAL 381.00
10% IMPREVIUSTOS 38.10
TOTAL 819.10
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10.CRONOGRAMA

ACTIVIDAD

MESES

MES 1

MES 2

MES 3

MES 4

MES 5

MES 6

1. Elaboracion del proyectc

2. Presentacion del proyect

3. Construccioén del marco teorict

4. Aplicacion de la guie

5. Elaboracion del borrador

6. Presentacior

7. Defensa privads

8. Defensapublica
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11.MATRIZ LOGICA

¢,De qué manera la elaboracion y aplicacion
Guia Didéactica de Técnicas Ludicas innovad
HLA

MATEMATICA ME DIVIERTE” desarrolla e
aprendizaje de la matematica dirigida a nifig
de 3 afios del Centrtntegral del Buen Vivi
Pascualito de la ciudad de Riobamba, parrg
Velo provincia de Chimborazo en el ¢
2013/20147

-¢Como la elaboracion y aplicacion de una
Didactica de Técnicas Ludicas

innovadoras “LA MATEMATICA ME|
DIVIERTE” con juegos dirigidos ayuda en
aprendizaje de la matematica, para nifios/as
afios del Cetro Integral de Buen Vivir Pascu
de la ciudad de

Riobamba, parroquia Veloz provincia
Chimborazo en el afio 2013/2014?

-¢Como la elaboracion y aplicacion de la (
Didactica de Técnicas Ludicas innovadoras

MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos dg

Compraobal la elaboracior

y

como

aplicacion de una Guia Didactica de Técn
Ludicas innovadoras “LA

MATEMATICA ME DIVIERTE” ayuda en e
aprendizaje de la matematica, dirigido a nific
de 3 afios del Centro

Integral del Buen Vivir (CIBV) Pascualito de
cuidad de Riobamba, parroquia Veloz, ca
Riobamba provincia de Chimborazo en el
2013/2014.

-Demostrar como la elaboracion y aplicacior
una Guia Didactica de Técnicas laaks
innovadoras  “LA  MATEMATICA ME
DIVIERTE” con juegos dirigidos ayuda en
aprendizaje de la matematica, para nifiodéas
afios del CIBV Pascualito.

-Determinar como la elaboracion y aplicacior
la Guia Didactica de Técnicas Ludi
innovadoras  “LA  MATEMATICA ME
DIVIERTE” con juegos de mesa desarrollar
aprendizaje de la matemética de los nifios
afios del CIBV Pascualito.

La elaboracion y aplicacion de una G

Didactica de Técnicas Ludicas innovadoras
MATEMATICA ME DIVIERTE” influye en el
aprendizaje de la matematica, dirigido a nifig
de 3 afios del Centro Integral del Buen \/
(CIBV) Pascualito de la cuidad de

Riobamba, parroquia Veloz, canton Riobat

provincia de Chimborazo en el afio 2013/2014.

juegos dirigidos influye en el aprendizaje d
matematica, para nifios/as de 3 afios del CIB
Pascualito.

-La elaboracion y aplicacion de una Guia

Didactica de Técnicas Ludicas innovadoras
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos de
mesa influyen en el aprendizaje de la matem
de los niflos de 3 afios del CIBV Pascualito.

-La elaboracion y aplicacion de la Guia

Didactica de  Técnicas Ladicas  “l
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mesa desarrollan el aprendizaje de la maten
de los nifios de 3 afios del Centro Integra
Buen Vivir Pascualito

de la ciudad de Riobamba, parroquia V¢
provincia de Chimborazo en el afio 2013/2014

-¢Cémo la elaboracion y aplicacion de la ¢
Didactica de Técnicas Ludicas innovadoras
MATEMATICA ME DIVIERTE” con juegos dg
construccidon incentiva el aprendizajde la
matematica de los nifios de 3 afios del C
Integral del Buen Vivir Pascualito de la ciu
de Riobamba, parroquia Veloz provincia
Chimborazo en el afio 2013/20147

-Evidenciar cémo la elaboracién y aplicacion

la Guia Didactica de Técnicas Ludi
innovadoras “LA MATEMATICA ME
DIVIERTE” con

Juegos de construccion incentiva el aprendi
de la matemética de los nifios de 3 afog
CIBV Pascualito.

juegos de construccion influyen en el aprend

MATEMATICA ME DIVIERTE” con

de la matematica de los nifios de 3 afiog

CIBV Pascualito.
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PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION PARVULARIA, MENCI

Anexo 2
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSGRADO

APRENDIZAJE

ON ARTE JUEGO Y

FICHA DE OBSERVACION
N° CONSIGNA Sl NO
1 | Los niflo/a cumplen consignas sencillas cumple
2 | Descubre posiciones con la pelota descubre
3 | Relaciona la nocién dentro/fuera aplica
4 | Reconoce el esquema corporal basico reconoce
5 | Identifica colores primarios con bolas plasticas identifica
6 | Distingue la nocion corto/largo distingue
7 | Adquiere la primera nocidn de medida con arroz inicia
8 | Diferencia el dia de la noche diferencia
9 | Conoce las lineas zic-zac, recta y curva. conoce
10 | Identifica la nocién arriba/abajo identifica
11 | Identifica las madres y sus crias identifica
12 | Diferencia la nocién de iguales con (fichas de bjng juega
13 | Suma con pictogramas suma
14 | Ordena secuencias légicas con piezas de unaihidton ordena
escenas
15 | Desarrolla la nocién antes/después con fichasplezas inventa
16 | Hace relacién de pertenencia con 10 piezas sobnadalios hace
de transporte
17 | Clasifica fichas de los medios de transporte que p@r la clasifica
tierra el aire y el mar
18 | Identifica y coloca correctamente fichas de sombras realiza
19 | Deduce sobre fend6menos meteoroldgicos razona
20 | Identifica la nocién de movimiento y estatica chds identifica
21 | Arma rompecabezas del cuerpo humano de nifio/a
22 | Asocia numero y conjunto con cubos del 1 al 5 asocia
23 | Asocia el oficio y la herramienta con 12 fichas asocia
24 | Forma pares de frutas y verduras con 24 fichas forma
25 | Asocia el alimento con el animal que lo consume &0n asocia
fichas
26 | Encaja bolas plasticas de colores secundarios encaja
27 | Construye creativamente con bloques de madera construye
28 | Realiza seriaciones con figuras geométricas phssti hace
29 | Busca pares de medios de transporte con 12 fichas busca
30 | Embona correctamente los palos de madera grande®msm embona
grandes y pequefios

Elaborado po Lic. Jimena
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Anexo 3
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSGRADO

PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION PARVULARIA, MENCI ON ARTE JUEGO Y
APRENDIZAJE

ENCUESTA PARA LAS EDUCADORAS PEDAGOGICAS

1. ¢ UTILIZA TECNICAS ACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA?
Sl NG

2. (UTILIZA MATERIAL ADECUADO PARA IDENTIFICAR NOCI ONES ESPACIALES?

Sl NG

3. (UTILIZA MATERIAL ADECUADO PARA IDENTIFICAR NOCI ONES ESPACIALES?

Sl NG

4. ; APLICA CORRECTAMENTE LAS TECNICAS MATEMATICAS P ARA NINOS/AS DE 3 ANOS
DE EDAD?

Sl NG

5. (COMPARA OBJETOS Y MATERIALES PARA ADQUIRIR UNA PR IMERA NOCION DE
MEDIDA?

Sl Nd

6, ¢ PROPORCIONA MATERIAL AGRADABLE PARA DIFERENCIAR CO LORES PRIMARIOS Y
SECUNDARIOS?

Sl Nd

7. ¢ ENRIQUECE EL APRENDIZAJE PARTIENDO DE CONOCIMIE NTOS PREVIOS?

Sl Nd

8. ,BUSCA MOTIVAR A LOS NINOS/AS ANTES DE EMPEZAR UNA CLASE DE MATEMATICA?

Sl NG

9. ( ESTABLECE UNA RELACION DE AFECTIVIDAD CON LOS NINO S/AS QUE NO ENTIENDEN
UNA CLASE EN LA PRIMERA EXPLICACION?

Sl N

10. ¢ ENTABLA EMPATIA AL IMPARTIR UN CONOCIMIENTO NU EVO CON LOS NINOS/AS?

Sl N

Elaborado po Lic. Jimena
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Anexo 4
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSGRADO

PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION PARVULARIA, MENCI ON ARTE JUEGO Y
APRENDIZAJE

FICHA DE EVALUACION BLOQUE 1 JUEGOS DIRIGIDOS

N° NOMINA INDICADOR
DESTREZA ALCANZADA DE DE
NINOS/AS | APRENDIZAJE

1 | Cumple consignas sencillas con el medio que lea

2 | Identifica las nocion¢ espaciales con la pelota ce-lejos,
encima-debajo.

3 | Aplica correctamente la nocion dentro/fuera mediamta
caja simulando el zooldgico.

4 | Reconoce las partes del cuerpo y funciones ca
tronco, extremidades superiores e inferiores emdq
l6gica.

5 | Distingue los colores primarios con bolas plast
amarillas, azules y rojas, para agrupar en canaihs
mismo color.

6 | Identifica la nocién cort-largo en el cabello y cerquillo ¢
una muieca para el proceso de aprendizaje de la
matematica.

7 | Adquiere una primera nocién de medida a partir a
comparacion de objetos y materiales, mediantg la
manipulacién para experimentar en forma practica.

8 | Diferenciar la nocion dia y noche mediante actiges
representativas realizadas a diario por el nificdsap
interiorizar las mismas.

9 | Identificar diferentes lineas -zac, recta y curva en
plano fisico y exterior con materiales visiblesgpafianzar
de manera abstracta el concepto de linea.

10 | Identificar las nociones arri-abajo mediante una pelc
de periodico para mejorar el aprendizaje estructiedas
posiciones.

Elaboradcpor: Lic. Jimena

INDICADORES DE APRENDIZAJE

I= Iniciada A= Adquirida P=En Proceso
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PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION PARVULARIA, MENCI

Anexo 5

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION

INSTITUTO DE POSGRADO

APRENDIZAJE

ON ARTE JUEGO Y

FICHA DE EVALUACION BLOQUE 2 JUEGOS DE MESA

DESTREZA ALCANZADA

NOMINA
_DE
NINOS/AS

INDICADOR
DE
APRENDIZAJE

Identifica a las madres y sus crias mediante egg
de memoria para emparejar las 32 fichas
equivocarse.

[
sin

Diferencia la nocion de iguales mediante el ju

bingo en navidad para completar la tabla con lzaB¢

de igual figura.

Arma el rompecabezas de 20 fichas mediant
suma y la respuesta correcta en pictogramas
aprender a contar y sumatr.

Ordena secuencias l6gicas mediante una histoda
escenas para crear otras diferentes.

Ordena un cuento de agregacion de 8 pi
escuchando la historia relatada mediante la uldiog
de una secuencia légica de las piezas para ddsa
la nocidn antes después.

bzas
\Ci
rrol

Ordena secuencias légicas e un cuento rimado ¢
piezas sobre los medios de transporte para detar|
la pertenencia.

le 10
min

Clasifica los medios de transporte que van poréije
aire y mar mediante 16 fichas para fortalecer
nocion.

er
esta

Coloca las sombras mediante la observacion
acertar sin fallar en la silueta correcta.

para

Identifica  algunos fenémenos meteoroldgi
mediante la observacion de pictogramas para raz
y deducir de que fen6meno se trata

COS
ronar

10

Identifica cuando un objeto esta en movimientorg
esté estatico mediante la atencion para diferel
esta nocion.

Dt
nciar

Elaborado po Lic. Jimena

INDICADORES DE APRENDIZAJE
I= Iniciada A= Adquirida P=En Proceso
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Anexo 6
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

VICERRECTORADO DE POSGRADO E INVESTIGACION
INSTITUTO DE POSGRADO

PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION PARVULARIA, MENCI ON ARTE JUEGO Y
APRENDIZAJE

FICHA DE EVALUACION BLOQUE 3 JUEGOS DE CONSTRUCCION

N° NOMINA INDICADOR
DESTREZA ALCANZADA DE DE
NINOS/AS | APRENDIZAJE

1 | Arma un rompecabezas gigante del cuerpo humano
de un nifio/a mediante la relacion de correspondenci
rescatando su identidad.

2 | ldentifica el nimero y su conjunto mediante el eont
de los elementos del 1 al 5 para asociar
correctamente, 10 cubos

3 | Asocia 12 fichas del oficio o profesién con |la

herramienta o material de trabajo mediantel la
observacion para colocar correctamente alado de la
ficha respectiva.

4 | Forma pares de frutas y verduras mediante la
manipulacién de 12 fichas para afianzar la nocién d
igualdad.

5 | Relaciona 10 fichas del animal con su alimegnto
mediante la observacién para asociar correctamente.

6 | Encaja bolas plasticas mediante la manipulaciéa [par
identificar colores secundarios.

7 | Construye mediante bloques de madera de diferentes
formas creando y dando vida a su imaginacion.

8 | Realiza seriaciones mediante figuras geométricas
plasticas para seguir patrones y construir gtros
propios

9 | Busca pares de los medios de transporte mediante 12
fichas para voltear y memorizar donde estéa la parej
de igual dibujo.

10 | Establece relaciones mediante las nociones de tama
grande menos grande y pequefo para identificar la
correspondencia uno a uno.

Elaborado po Lic. Jimena

INDICADORES DE APRENDIZAJE
I= Iniciada A= Adquirida P=En Proces
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