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RESUMEN

La presente investigacion se realizd en el nivel inicial 2 de la Unidad Educativa
“Miguel Angel Ponton” del Canton Riobamba, donde se pudo observar que los
niflos y nifias tiene dificultades para identificar y clasificar objetos, formas y
figuras geométricas, relacionar el nimero con los objetos, etc., por tanto, en este
trabajo se plante6 como objetivo el determinar la influencia de las estrategias
ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los nifios. El disefio
de la investigacion es no experimental porque se ha observado este problema en el
contexto donde se esta desarrollando para luego analizarlo; el tipo de
investigacion que se empleo fue la aplicada y de campo debido a que se realizo la
recoleccion de informacion en la Unidad Educativa antes mencionada, mediante
las técnicas de la encuesta y la observacion con sus respectivos instrumentos que
son el cuestionario y la ficha de observacion. La técnica de muestreo que se aplico
es no probabilistico intencional, se trabajo con los 8 Docentes y 32 nifios y nifias
del nivel inicial 2; al analizar los resultados obtenidos se evidencié que el mayor
porcentaje de los nifios y nifias tiene dificultades en relacionar el nimero hasta el
cinco con objetos, objetos de igual cantidad, objetos de mayor cantidad, etc., y las
estrategias ludicas aplicadas son las tradicionales, siendo el seguimiento y la
evaluacion un tanto deficiente. Al concluir este trabajo se determind que los
docentes utilizan en forma parcial metodologias ludicas para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico de los nifios y nifias, recomendando finalmente la
aplicacion de la guia de actividades lidicas como material de apoyo para el
Docente, pudiendo modificar e innovar las mismas de acuerdo al contexto.
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SUMMARY |

This research was conducted at the initial level 2 of the Educative Unit "Miguel Angel
Ponton" of Riobamba Canton, where it was observed that children have difficulty identifying
and classifying objects, shapes and geometric figures, relate the number with objects, etc.
therefore in this paper it was proposed as an objective to determine the influence of
recreational strategies in the development of math logical thinking in children. The research
design is not experimental because this problem has been observed in the context where it is
developed and then analyzed it; the type of research was applied and field because the
collection of information was in the aforementioned Educative Unit through the techniques of
survey and observation with their respective instruments that are the questionnaire and the
observation sheet. The sampling technique that was applied is not probabilistic intentional, we
worked with the 8 teachers and 32 children on the initial level 2; when analyzing the results
obtained showed that the highest percentage of children have difficulty in relating the number
to five with objects, objects of equal amount, larger amount of objects, etc., and ludic
strategies used are traditional, such as monitoring and evaluation somewhat deficient. Upon
completion of this work it was determined that teachers use partially ludic methodologies for
the development of mathematical logical thinking in children, recommending finally the
application of the recreational activities guide as support material for the teacher, being able
to change and innovate them according to the context.
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INTRODUCCION

La Estrategia Ludica es de caracter participativa y dialogica impulsada por el uso
creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos
didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto
en términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales, como
incorporacion de valores, aspecto mas significativo de la vida , pues le
proporciona conocimientos que ninguna otra actividad le pueda dar por ello el
juego sea cual fuera su modalidad es educativo es la primera introduccion a las
formas sociales de la vida del nifio o nifia pues la ensefianza, reglas la necesidad
de tener en cuenta a sus comparieros, a tomar conocimiento de la asistencia de los

demas.

La investigacion esta disefiada por capitulos organizados de la siguiente manera:

En el Capitulo I Marco Referencial, se contempla aspectos como el
planteamiento del problema, la justificacion que es donde se sintetiza el motivo

por el cual realizamos la siguiente investigacion y los objetivos.

En el Capitulo Il Marco Tedrico, se define los antecedentes de otras
investigaciones, los temas y subtemas relacionados con las dos variables de

estudio, ademas contempla las variables y su operacionalizacién.

En el Capitulo Il Marco Metodoldgico, se determina el disefio de la
investigacion, tipo, métodos, poblacion y muestra, técnicas e instrumentos para la
recoleccion de datos y finalmente las técnicas para el procesamiento de los

mMismos.

En el Capitulo 1V Analisis e Interpretacion de Resultados, se describe los
cuadros y graficos estadisticos, conjugando con todos los criterios de discusion

exhaustiva dentro de la investigacion.



En el Capitulo V, Conclusiones y Recomendaciones, se muestra una
proposicion al final del trabajo de acuerdo a los resultados obtenidos; a mas de
ello se detalla la bibliografia y Webgrafia mostrando todas las fuentes y autores

consultados.

En el Capitulo VI, Propuesta Alternativa, se describe una guia con
estrategias ludicas creativas y que sugiere la utilizacion de recursos que se
encuentran al alcance de nuestro medio, enfocadas todas hacia el desarrollo del

pensamiento I6gico matematico de los nifios y nifias en el Nivel Inicial 2,



CAPITULO |

1. MARCO REFERENCIAL

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Ecuador que es un pais en proceso de desarrollo que busca la calidad en la
educacion, definiendo implementar estrategias que ayuden a desarrollar a lo
maximo el pensamiento de los nifios y nifias, con una légica adecuada. Siendo que
los primeros afios son cruciales dentro del proceso de ensefianza y no sea un
impedimento para continuar en el aprendizaje que tendran los nifios y las nifias en
los siguientes afios de educacion; por lo tanto, los docentes debemos promover el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico y de interaccion tanto con el
entorno social como con el entorno natural mediante diversas estrategias y

metodologias ludicas.

Los docentes debemos brindar herramientas basicas para que los nifios y nifias
resuelvan problemas de su vida cotidiana y para que desarrollen nuevas formas de
aprender, a descubrir su entorno y le ayude a desarrollar destrezas y habilidades
en la resolucion de problemas que ayude a desenvolverse con cierta independencia
y seguros , lo cual nos motivé a investigar las causas de este problema, el termino
de estrategias ludicas no ha sido muy conocido, somos consiente del gran
problema que atraviesan las maestras parvularias, padres de familia, que lo Unico
que hacemos es ajustarnos al sentido comun y al proceso natural que nifios y
nifas atraviesan. La tarea que tiene que desempefar el nifio y nifla de estas
edades es jugar, jugar con sus comparieros, con los maestros y con su familia, un
aspecto importante que se considera es que los padres y maestros tienen que
aplicar lo ladico con el nifio y divertirse con él, volver a ser nifios otra vez, esto
ayudard en su maduracion neuronal y por ende se lograra el desarrollo del

pensamiento 16gico matematico.

En la provincia la consideracion del tema las actividades ludicas en el aula

Preescolar como estrategia que permite estimular de manera determinante el



desarrollo del pensamiento légico del nifio y nifia, carece del conocimiento y la
puesta en practica, los docentes en la actualidad tenemos varias perspectivas en el
cumplimiento de nuestra labor con responsabilidad y tomando en cuenta que
formamos seres humanos para la vida, por lo que en la educacién debe dar

prioridad a la igualdad de condiciones.

Los participantes activos que formamos la comunidad educativa debemos estar
muy atentos para ir al ritmo de cambio educativo propuesto , tomando en cuenta
que se debe respetar y valorar los ritmos propios de crecimiento y aprendizaje
en cada uno de los nifios por el mismo hecho de ser seres Gnicos y diferentes mas
si se trata del pensamiento l6gico en las matematicas, ya que en la mayoria de
nifos de nuestra provincia resulta ser una asignatura muy compleja de asimilar y
para los docentes lleva mas tiempo en inducir los conocimientos basicos 16gicos
matematicos, por lo que los docentes debemos buscar estrategias que nos ayuden a

desarrollar conocimientos de acorde a sus necesidades.

En la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontén, especificamente en el nivel
inicial 2 se observo que los nifios y nifias tienen dificultades para identificar,
clasificar formas y figuras geométricas en su entorno, relacionar el nimero con los
objetos, diferenciar los objetos segin su color, tamafio, textura, medidas, y esto se
debe a las siguientes causas: los métodos de ensefianza necesitan ser renovados,
no se usan estrategias lGdicas creativas, ademas los padres aun no comprenden el
desarrollo de sus hijos, muchas veces la ensefianza se centra principalmente en
torno a la realizacion de actividades memoristicas, poniendo especial énfasis en
los procesos de automatizacion frente a los de reflexién y comprensién, sumado a
esto hay un desinterés de algunos problemas y necesidades de los nifios en el aula
de clase. Todo esto trae como consecuencia que los nifios y nifias desarrollen un
bloqueo en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, sin fomentar su
razonamiento, pues no existen tareas pedagogicas planificadas para lograr este

objetivo.



1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera las Estrategias Ludicas influyen en el desarrollo del pensamiento
Logico Matematico, en el Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa “Miguel Angel

Ponton” del Canton Riobamba Provincia de Chimborazo, afio lectivo 2014-2015?

1.3. PREGUNTAS DIRECTRICES

¢De qué manera inciden las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico?

¢Cuéles son las estrategias ludicas utilizadas en el proceso de desarrollo del

pensamiento I6gico matematico?

¢Cémo influye una estrategia ladica en el desarrollo del pensamiento logico

matematico?

¢Como desarrollar el pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias?

1.4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.4.1. GENERAL

Determinar la influencia de las Estrategias Ludicas en el Desarrollo del
Pensamiento Logico Matematico, en el Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa
“Miguel Angel Pontén” del Cantén Riobamba Provincia de Chimborazo, afio

lectivo 2014-2015?
1.4.2. ESPECIFICOS

e Diagnosticar con que estrategias trabajan en el Nivel Inicial 2 de la Unidad

Educativa “Miguel Angel Pontén” del Cantén Riobamba.

e Identificar las estrategias ludicas que utilizan las maestras para el desarrollo
del pensamiento l6gico mediante una encuesta para conocer el tipo de

estrategia que son utilizadas para la ensefianza.



e Diseflar una guia didactica con actividades ludicas para el desarrollo del
pensamiento l6gico Matematico en el Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa

“Miguel Angel Pontén”

1.5. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

Considerando que las estrategias ladicas juegan un papel importante en el
desarrollo del nifio tiene derecho a conocer sus posibilidades y desarrollarlas para
lo cual nosotros como mediadores que estamos en cada institucion debemos
potenciar esos conocimientos y lograr un aprendizaje significativo, respetando su

ritmo de aprendizaje y particularidad en cada nifio y nifia.

Proponemos la puesta en practica de varias estrategias de juego que vayan
acorde con los temas que en la guia del Ministerio de Educacién proponen, no con
ello pedimos romper reglas que ella sugieren para elaboracion de planificaciones
diarias méas bien que implantemos varios ambientes que motiven a nuestros nifios
a desarrollarse de forma libre que fluya sus conocimiento, sus ideas, emociones e
imaginacién y creatividad. Logrando que de esta manera el nifio acuda dia a dia a
la unidad educativa con una emocién inigualable por llegar, en alcanzar un

desarrollo integral en salud, educacion, y bienestar en sus hogares y comunidad.

Por lo que este trabajo es importante porque no solo debe ser escuchado y
pronunciado estrategias lddicas en el desarrollo del pensamiento logico
matematico, se debe aplicar en el aula de clases y mas tomando en cuenta que las
diferentes actividades que realizamos requieren un ejercicio en el que se

incremente mas ideas,

Con objetivos que a esta edad de 4 a 5 propone el curriculo en el ambito de las
relaciones l6gico-matematico, que es potenciar las nociones basicas y operaciones
del pensamiento que le permitiran establecer relaciones con el medio para la
resolucion de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension

de conceptos matematicos posteriores.



Por esta razon queremos aplicar una guia con métodos de juego que contiene este
proyecto que es posible si los docentes dejamos de lado un poco la escolarizacion
gue no es menos importante pero si necesita ser incrementado estas estrategias
en este proceso de ensefianza aprendizaje para el cual queremos sumar nuestros
hombros para hacer posible aplicar capacidades que se relacionen con cantidades
y sus numero y que faciliten la labor docente lo cual pueden servirle de base para
incrementar nuevas actividades que sean novedosas, motivadoras buscando el
interés y emocion por aprender en los nifios la repeticién de estas actividades

ayudara en el desarrollo del pensamiento creativo.

El impacto sera grande, pues lo resultados de este andlisis sera difundidos a fin de
concientizar a los docentes y Padres de familia brindandoles asi mayores
posibilidades, a dar méas tiempo para recrearse en el hogar como en la institucion,
que los ambientes sean monotonos que le ayuden a los nifios en lo posterior a
resolver problemas a ser creativo e imaginativo y con ello aplique su creatividad
el mismo que ayude en el desarrollo de su pensamiento. El tema es novedoso pues
no existe en esta Unidad Educativa un trabajo similar realizado que permita
analizar a los Docentes sobres las estrategias Iddicas para el desarrollo del

pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias.

Este trabajo es factible ya que existen el tiempo disponible y planificado a fin de
ejecutar las actividades previstas, en lo referente a los recursos econémicos sera
un aporte de las investigadoras; sumado a ello hay la apertura y apoyo de las
autoridades de la Unidad Educativa. Los beneficiarios son seran los nifios del
nivel inicial 2, maestros y padres de familia de la unidad educativa “Miguel

Angel Pontén”.



CAPITULO II

2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Habiendo realizado las consultas pertinentes en la biblioteca de la Facultad de
Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias de la Universidad Nacional de
Chimborazo y en las diferentes paginas web, con relacion al tema se han

encontrado las siguientes investigaciones:

Autora: Avendafio Soberon Sandra Del Rocio, el titulo de la tesis de grado previo
a optar el tito de: Magister en Educacion Parvularia Mencion Juego, Arte y
Aprendizaje es:

“ELABORACION Y APLICACION DE LA GUIA DIDACTICA DE
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS “JUGANDO CON LOS NUMEROS”
PARA DESARROLLAR NOCIONES DE ADICION Y SUSTRACCION
PARA LAS NINAS Y NINOS DE PRIMER GRADO DE EDUCACION
BASICA PARALELO “B” DE LA ESCUELA “ONCE DE NOVIEMBRE”
DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA DE LA PROVINCIA DE
CHIMBORAZO EN EL ANO LECTIVO 2013- 2014. Del afio 2014 que tuvo
por objetivo Demostrar como la aplicacién de una guia didactica de estrategias
metodoldgicas “JUGANDO CON LOS NUMEROS” desarrolla las nociones
de adicion 'y sustraccion en las nifias y nifios de Primer Grado de Educacion
Bésica paralelo “B” de la Escuela “Once de Noviembre” de la ciudad de
Riobamba de la provincia de Chimborazo en el afo lectivo 2013 - 2014.Los tipos
de investigacion a emplearse fueron: exploratoria y descriptiva, no fue necesario
obtener muestra porque la poblacion es manejable Metodologia utilizada es el

Analitico-Sintético.

Conclusion: Los Docentes deben poner en préctica los conocimientos para el
manejo de estrategias ludicas, por ello solo a veces hacen propuestas de acuerdo a

sus planes de trabajo “a veces” aplican juegos como medio de aprendizaje, pese a



que la logran mayoria de nifios aprende jugando y que le gustaria aprende
juagando.
Autora: Marquez Solis Silvia Lorena previo a la obtencién del titulo de

Licenciada en Ciencias de la Educacién, mencion Educacién Basica es:

“ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO DE LOS NINOS Y NINAS DE TRES A
CUATRO ANOS DEL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL”
“CORAZON DE JESUS”, DE LA COMUNIDAD DE SANTA ROSA DE
TOTORAS DEL CANTON SAN MIGUEL, PROVINCIA BOLIVAR,
DURANTE EL ANO LECTIVO 2010.

Metodologia: Inductivo deductivo

Conclusion: tomando en cuenta la teoria constructivista y como estrategia
primordial el juego que permite al estudiante hacer el constructos de su propio
conocimiento siendo autéonomo y creativo, desempefiandose, con seguridad,

confianza lograr la interrelacién con el medio u la sociedad.

2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Fundamentacion filosofica

Esta investigacion tienen como fundamento los principios filoséficos del

racionalismo que textualmente manifiesta que:

“El conocimiento de la matematica tiene ciertos contenidos a priori, por lo
mismo independientes de nuestra experiencia. ElI conocimiento para ser

considerado como tal debe ser universal y necesario”. (Descartes, 1995)

La experiencia no puede darnos conocimientos universales, porque solo nos da

conocimientos particulares

“El Todo es mayor que las partes, el todo nos da la razon y no la experiencia”. Por

lo que los docentes debemos partir desde los conocimientos que cada nifio pose



que es el conocimiento real para saber cuéles son: se debe aplicar juegos como
estrategia en los que se pueda observar sus capacidades y habilidades destrezas
para reforzar el conocimiento y alcanzar un conocimiento potencial para ello los
docentes juega un papel importante como mediadores de conocimientos y con

ello obteniendo como resultado un aprendizaje significativo.

2.2.2. Fundamentacion Epistemoldgica

Esta investigacion esté orientada con la corriente del constructivismo en vita que

sus postulados orientan a realizar el aprendizaje en los siguientes principios:

“Su principio fundamental es que los seres humanos en comunidad
construyen ideas sobre el mundo, las evolucionan y cambian; dichas
elaboraciones han regulado las relaciones consigo mismo, con la naturaleza y
toda la sociedad”. (Kléber, 1999)

En consecuencia el trabajo girara en el sentido que el desarrollo de sistemas de
pensamiento en los nifios y nifias del nivel inicial 2 y buscar soluciones, ir

haciendo méas complejas, es una posicion constructivista social del aprendizaje.

Se observa que la ladica es importante no solo por tener un amplio sentido de las
cosas, hechos o fendmenos, sino que, se manifiesta en redefinir concepciones que
le permiten al nifio construir sus propios conocimientos donde el maestro sea el

guia o el mediador del conocimiento.

Los nifios a través de las expresiones ludicas construyen ideas sobre el mundo y el
entorno que les rodea y de esa manera va evolucionando su conocimiento y a

partir de esas experiencias construyen poco a poco su conocimiento.

2.2.3. Fundamentacion Psicoldgica

Segun Piaget, referente al desarrollo de la inteligencia describe que:
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La primera equivalente al desarrollo mismo de la inteligencia, el cual es un
proceso espontaneo y continuo que incluye maduracion, experiencia,

transmision social y desarrollo del equilibrio. (Piaget, 1986)

La segunda limitada a la adquisicion La forma de adquirir conocimientos para el
desarrollo de habilidades en los nifios por medio de aprendizajes practicos por ello
se sugiere el uso de estrategias ludicas con més frecuencia que por provoquen
una adecuada conducta en los nifios, es decir, al momento que se requiera de su
participacion ya sea en el aula de clase, fuera de él, en su hogar con personas no
muy conocidas a igual que su familia, se requiera su participacion espontanea que
nos ayudara a obtener logros mayores a los esperados a la hora de adaptarse al

medio en el que se encuentre.

Los adultos debemos guiar en el cuidado y educacion y confianza de si mismo,
que los nifios no callen situaciones que le estén causen dafio que afecten el
desarrollo psicoldgico y afecte el desarrollo humano, emocional, intelectual que

sean irreversibles en el futuro.

Por lo que el ambiente o el mundo que le rodea y que se produce a través de un
proceso la Psicologia del aprendizaje cobra una gran importancia en la educacion.
Docentes y pedagogos deben considerar aspectos tan importantes como la
motivacion, los intereses, las expectativas y necesidades de los estudiantes.

La influencia decisiva que tiene el grupo social en la formacion de valores
costumbres tradiciones de cada individuo de igual manera nos explica los
conflictos que se dan en la sociedad. Estos conocimientos permiten al maestro
desarrollar su trabajo de una manera apropiada eficiente en cada grupo social,

cumpliendo los objetivos de la educacion.

2.2.4. Fundamentacién Pedagogica

“La adquisicion de conocimientos posee un estado de grados de comprension
y cada infante los va superando. No todos los nifios tienen la misma

capacidad, pero todos tienen la misma necesidad de aprender Matematicas.
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Por lo tanto, la tarea escolar consiste en cubrir las necesidades, y no en

clasificar capacidades”. (Bravo, 2006)

Esta tiene una importancia transcendental para el proceso docente educativo, se
puede reafirmar a desarrollar habilidades en la l6gica matematica, en los nifios y
necesitara de todo un proceso de interaccion, la lidica y estrategias que se
impartan en base a una metodologia que integren al lector pero que ademas de ella
cubra el cien por ciento de estas necesidades de cada nifio para ello los docente
como mediadores de este aprendizaje debemos renovar e implementar métodos y
técnicas que ayuden en ampliar el conocimiento en la relacién de los numeros y
sus cantidades que con la implantacién de juegos ayuden en la adquisiciéon de
conocimientos que se propone la mediadora y sus objetivos que el nifio desarrolle

su pensamiento l6gico matematico.

2.2.5. Fundamentacion Sociolégico

“Con la socializacion del nifio por medio del juego se adquieren reglas o se
adapta la imaginacion simbolica a los requerimientos de la realidad con

contribuciones espontaneas”. (Gutierrez, 1996)

Los nifios y nifias del nivel inicial se socializa con su familia mediante el juego a
partir de esta el nifio comienza a socializarse con la escuela y la comunidad,
adquiriendo nuevas experiencias en la sociedad que estén de acuerdo con las
necesidades, respetando su individualidad de cada uno, permitiendo saber el
comportamiento del estudiante en su grupo .La influencia decisiva que tiene el
grupo social en la formacién de valores costumbres tradiciones de cada individuo
de igual manera nos explica los conflictos que se dan en la sociedad . Estos
conocimientos permiten al maestro desarrollar su trabajo de una manera apropiada

eficiente en cada grupo social.

2.2.6. Fundamentacién Axiolégica

“En toda experiencia dentro del aprendizaje, se genera una motivacion
interna que propicia la confianza y el ambiente apropiado para desarrollar
nuevos conocimientos y mediante ellos tener una seguridad”. (Esclarin, 1999)
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La axiologia estudia sus primeros principios que son aquellos que permitiran
determinar la valia 0 no de algo o alguien, para luego formular los fundamentos
del juicio tanto en el caso de ser positivo como negativo. Se observa los cuentos
con imagenes persiguen integrarse dentro de la educacion como una metodologia
que buscan un espacio dentro de la estructuracién de la educacion, donde se
traducen posteriormente en auténticos valores, mediante las moralejas,
reflexiones, etc.; por tanto, el medio y las experiencias previas juegan un rol

determinante en esta formacion al igual que en el conocimiento.

2.2.7. Fundamentacién Legal

Constitucién de la Republica del Ecuador 2008

“La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y
condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso
educativo”. Art. 387.

Ley General de Educacion

En el Articulo 8 manifiesta que:

“El criterio que orientara a la educaciéon que el estado y sus organismos
descentralizados impartan, asi como toda la educacién primaria, la secundaria, la
normal y demas para la formacion de maestros de educacion bésica que los
particulares impartan-, se basara en los resultados del progreso cientifico, luchara
contra la ignorancia y sus efectos, las servidumbres, los fanatismos y los

perjuicios”.

El Buen Vivir En La Constitucion:
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Art. 14.- Se reconoce el derecho de la poblacion a vivir en un ambiente sano y
ecoldgicamente equilibrado, que garantice la sostenibilidad y el Buen Vivir,

Sumak Kawsay.

Art. 275.-El régimen de desarrollo es el conjunto organizado, sostenible y
dindmico de los sistemas economicos, politicos, socio-culturales y ambientales,

que garantizan la realizacion del Buen Vivir, del sumakkawsay.

Art. 387.- Seréa responsabilidad del Estado: Promover la generacién y produccion
de conocimiento, fomentar la investigacion cientifica y tecnolégica, y potenciar
los saberes ancestrales, para asi contribuir a la realizacion del Buen Vivir, al
sumakkawsay. Por tanto, este trabajo tendra un sustento legal, que permite

fortalecer el trabajo a realizar.

La Ley Organica para la Proteccion del Nifio y del Adolescente (2008), en su
Articulo N° 63 establece que todos los nifios y adolescentes tienen derecho al
descanso, recreacion y esparcimiento deporte y juego. Donde en el Parégrafo
Segundo, menciona que, el estado con la activa participacion de la sociedad debe
garantizar programas de recreacion, esparcimiento y juegos dirigidos a todos los
nifios y adolescentes. Estos programas deben satisfacer las diferentes necesidades
e intereses de los nifios y adolescentes, y fomentar especialmente los juguetes y
juegos tradicionales vinculados con la cultura nacional, asi como otros que sean
creativos o pedagogicos. De alli que, la planificacion y ejecucién de actividades
que promuevan el desarrollo integral del nifio de preescolar estan respaldadas por
toda una estructura juridica que considera la atencion especial de este aspecto
desde la escuela. Le corresponde entonces al docente tener la mejor voluntad,
poner su mayor esfuerzo, prepararse permanente de manera de poder ofrecer a los
infantes el ambiente y las experiencias necesarias para alcanzar una solida
formacién para la vida, desde temprana edad, y a través de las actividades ludicas
tiene ante si, una oportunidad atractiva, favorecedora y cargada de contenidos
pedagdgicos, capaz de consolidar aprendizajes trascendentales, perdurables y

significativos.
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2.2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.2.1. Estrategia

Una estrategia es un plan que especifica una serie de pasos o de conceptos que

tienen como fin la consecucion de un determinado objetivo. (Jiménez, 2003).

El concepto deriva de la disciplina militar, en particular la aplicada en momentos
de contiendas; asi, en este contexto, la estrategia dard cuenta de una serie de

procedimientos que tendran como finalidad derrotar a un enemigo.

Por extension, el término puede emplearse en distintos ambitos como sinénimo de
un proceso basado en una serie de premisas que buscan obtener un resultado
especifico, por lo general beneficioso, la estrategia, en cualquier sentido, es una

puesta en practica de la inteligencia y el raciocinio.

A los entes nos ayudan a conseguir los objetivos que nos propongamos que
pueden ser en todo los momentos educativos que se panifiquen, dia a dia con el
fin de conseguir el maximo desarrollo y potencializar, los mismos en los nifios.
(Arévalo, 2006)

2.2.2.2. Ludica

La ladica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo
psicosocial, la adquisicién de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad
creativa y el conocimiento. La ladica constituye la ocupacion principal del nifio,
asi como un papel muy importante, pues a través de éste puede estimularse y
adquirir mayor desarrollo en sus diferentes areas como son psicomotriz, cognitiva
y afectivo social. Ademas el juego en los nifios tiene propdsitos educativos y
también contribuye en el incremento de sus capacidades creadoras, por lo que es
considerado un medio eficaz para el entendimiento de la realidad. (Gutierrez, R,
2006).
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Nos dice Gutiérrez, que los docentes el juego se puede utilizarse como un método
de ensefianza en la educacién infantil y que se puede tomar como una estrategia,
para lograr una adecuada educacion, y facilitara la puesta en practica de diversas
actividades haciendo uso del elementos claves para favorecer la presencia del
juego en las aulas de clases y que para nuestros nifios ir a la escuela sea ir a
aprender jugando. La cual se focaliza la mirada en los disefios curriculares y e
puede comprender como un didlogo entre la teoria y la practica del juego y que

en el desarrollen su creatividad, imaginacion, liderazgo. (Benedito, 2000).

2.2.2.3. Estrategias Ludicas

Son acciones, dinamicas, actitudes, decisiones y propuestas que el docente
presenta a sus estudiantes a través de juegos, canciones, humor, alegria, libertad,
reflexion, analisis, creatividad, movimiento. (Jiménez, 2003).

El juego para el nifio de 4 a 5 afios, experimenta formas de combinar el
pensamiento, el lenguaje y la fantasia por lo que permiten que los alumnos
desarrollen de forma intelectual y se puedan lograr por igual un mismo objetivo.
La labor de los docentes, es hacer que todos los alumnos desarrollen sus propias
experiencias y formas de aprendizajes y obtengan un mayor y mejor rendimiento

durante el proceso educativo. (Gutierrez, R, 2006).

2.2.2.3.1. Importancia de las estrategias ludicas

Para los nifios de 4 a 5 afios no solo porque le ayuda en su armoénico desarrollo
sino porque es una actividad inherente a su entorno , no solamente diversion , es el
aspecto mas significativo de la vida , pues le proporciona conocimientos que
ninguna otra actividad le pueda dar por ello el juego sea cual fuera su modalidad
es educativo es la primera introduccion a las formas sociales de la vida del nifio o
nifia pues la ensefianza, reglas la necesidad de tener en cuenta a sus comparferos, a
tomar conocimiento de la asistencia de los demas. (Aguirre Rosa, 2010). Es una
actividad que le entretiene y le permite descargar su energia. Es para el nifio o

nifia fuente de alegria risa y ruido. Con el juego, los nifios se sienten libres,
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duefios de hacer todo aquello que espontdneamente desean, a la vez que

desarrollan sus cualidades.

A traves del juego se pueden inculcar muchos principios y valores: generosidad,
dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de
liderazgo. (Jiménez, 2003).

Se puede utilizar al juego como una Herramientas de aprendizaje ya que el mismo
proporciona la oportunidad de construir sus propio conocimientos mediante el
proceso de asimilacién y acomodacion, las actividades ludicas son importantes
para el desarrollo fisico, sirven para fomentar la comunicacion, contribuyen a la
expansion de necesidades y pueden ser utilizados como fuente de aprendizaje y a
los docente facilita la labor que se realiza dia a dia. (Bruner, 1993).

2.2.2.3.2. Clasificacion de las estrategias

Uno de los principales problemas con los que nos encontramos a la hora de
programar los contenidos estratégicos es la dificultad de su clasificacion. Ardua
tarea supone ofrecer una clasificacién Unica de las estrategias debido a que
depende de diferentes criterios y descartamos por una clasificacion supondra
desechar o eliminar unas estrategias u otras ya que estas diferentes clasificaciones,

en ocasiones, no se excluyen sino que se complementan. (Lopez, 2002).

Trata de un proceso de articulacion e integraciéon de significados ya que esto
ayuda a que el aprendizaje sea significativo facilitando a los docentes un entorno
de instruccion en el que los alumnos entienden lo que estan aprendiendo. (Emilio,
2003).

a) Estrategias directas e indirectas

En su obra ofrece numerosos ejemplos para poner en practica estas estrategias
aplicandolas, ademas, a las destrezas comunicativas de comprension y expresion

oral y escrita. (Lopez, 2002).

Por lo que a la hora de planificar ciertas actiividaede se buscara una estrategia que
ayuden a cumplir el o los objetivos que los docentes nos propongamos y que debe

ser la adecuada en el momento de la practica y cumpla con las necesidaes que se
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tiene en la aula de clase y que las mismas no se improvien porque no siempre se

dan como uno se lo plantea.
b) El componente ludico en el proceso de aprendizaje

El juego, ha sido siempre un método de ensefianza para entrenar a los mas
pequefios en habilidades que necesitaban para enfrentarse més tarde a las tareas de
la vida cotidiana, siendo una actividad amena de recreacion que sirve para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una

experiencia feliz. (Benedito, 2000).

El juego ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En él
intervienen factores que aumentan la concentracion de los nifios en el contenido o
la materia que se aplique facilitando la adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades. Entre sus grandes aportaciones que sean los nifios
quienes se apropien del tema de clase formando asi un aviente de armonia, por lo

que:

e Se puede emplear para introducir los contenidos, consolidarlos, reforzarlos,

revisarlos o evaluarlos.

El juego puede ser una excusa para hablar de un tema, puede ser la actividad
central o puede ser una actividad final para fijar los contenidos o comprobar si se
han asimilado correctamente o no; proporciona al profesor una amplia gama de
actividades variadas y amenas, fundamental para mantener o aumentar la
motivacion de los alumnos; permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar
capacidades. El alumno debe buscar soluciones y activar estrategias para superar
los retos y resolver los problemas que se le plantean en cada actividad; activa la
creatividad de los alumnos en cuanto que deben inventar, imaginar, descubrir,
adivinar, con el fin de solucionar las diferentes situaciones. La creatividad, a su
vez, estimula la actividad cerebral mejorando el rendimiento segun los principios

de la psicologia del aprendizaje. (Lopez, 2002).
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Lo que nos pueda facilitar el juego como componente lidico que ayuda en la
adquisicién de nuevas habilidades y destrezas como estimulo para lograr
diferentes aprendizajes que ayude en el proceso de ensefianza aprendizaje y que
incluso se puede utilizar para evaluar los aprendizaje que adquieren cada uno de
los nifios. (Arévalo, 2006).

2.2.2.3.3. Ludica como estrategia didactica

La practica docente requiere de un analisis del aqui y el ahora, de los factores que
influyen en el aula para detectar las necesidades que tiene cada grupo y lograr el

aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afos. (Benedito, 2000).

En la Educacion en el nivel Inicial 1l los nifios necesitan aprender a resolver
problemas, a analizar criticamente la realidad y transformarla, a identificar
conceptos, aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a ser y descubrir el

conocimiento de una manera amena, interesante y motivadora.

Es preciso que desde las aulas se desarrolle la independencia cognoscitiva, la
avidez por el saber, el protagonismo estudiantil, para que no haya temor en
resolver problemas. EI compromiso de la institucion educativa es formar un
hombre digno de confianza, creativo, motivado, fuerte y constructivo, capaz de
desarrollar su potencial bajo la direccion de los docentes. Los objetivos y tareas de
la educacion no se pueden lograr ni resolver sélo con la utilizacién de los métodos
explicativos e ilustrativos porque solos no garantizan la formacion de las
capacidades necesarias a los futuros especialistas en lo que respecta al enfoque
independiente y a la solucién de los problemas que se presentan a diario. Se
requiere introducir métodos que respondan a los nuevos objetivos y tareas, lo que
pone de manifiesto la importancia de la activacion de la ensefianza, la cual
constituye la via idénea para elevar la calidad en la educacion. En cuanto a los
aspectos tedricos y metodologicos relacionados con lo ludico, existen estrategias a
través de las cuales se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional del

alumno. Son dirigidas y monitoreadas por el docente para elevar el nivel de
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aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y propiciar

su formacidn cientifica, tecnolégica y social. (Diaz, 2000).

Con la ludica se enriquece el aprendizaje por el espacio dinamico y virtual que
implica, como espejo simbolico que transforma lo grande en pequefio, lo chico en
grande, lo feo en bonito, lo imaginario en real y a los alumnos en profesionistas.
El elemento principal, del aprendizaje ludico, es el juego, recurso educativo que se
ha aprovechado muy bien en todos los niveles de la educacién y que enriquece el

proceso de ensefianza-aprendizaje. (Garibay, 1998).

Puede emplearse con una variedad de propdsitos, dentro del contexto de
aprendizaje, pues construye autoconfianza e incrementa la motivacion en el
alumno. Es un método eficaz que propicia lo significativo de aquello que se
aprende. La actividad ludica es un ejercicio que proporciona alegria, placer, gozo,
satisfaccion. Es una dimension del desarrollo humano que tiene una nueva
concepcion porque no debe de incluirse solo en el tiempo libre, ni ser interpretada

como juego Unicamente. (Garibay, 1998).

Lo ludico es instructivo. Los nifios y nifias del nivel Inicial Il, mediante ludica,
comienza a pensar y actuar en medio de una situacion determinada que fue
construida con semejanza en la realidad, con un proposito pedagdgico. El valor
para la ensefianza que tiene la ludica es el hecho de que se combina la
participacion, la colectividad, el entretenimiento, la creatividad, la competicién y

la obtencion de resultados en situaciones problematicas reales.

La creacion de salas ludicas en México, como un espacio definido para la
interaccion, ha sido reciente, en comparacion con algunos paises europeos como,
Francia y Espafia, donde los espacios ladicos son considerados un fenémeno

recreativo, social y educativo desde la década de los sesenta.
Principios didacticos

Si nos referimos a la ludica, como estrategia didactica, es importante sefialar los

principios didacticos en la ensefianza de estos principios son la base para
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seleccionar los medios de ensefianza, asignar tareas y evaluar aprendizajes.
(Stocker, 1984).

1. Caracter cientifico. Toda ensefianza debe tener un caracter cientifico, apoyado

en la realidad.

2. Sistematizacion. Se deriva de las leyes de la ciencia que nos ensefian que la
realidad es una, y forma un sistema y se divide de acuerdo con el objeto de

estudio, pero sin perder su caracter sistémico.

En el proceso educativo, la sistematizacion de la ensefianza, quiere decir
formacién sistemética en el alumno, a partir de los contenidos curriculares. Se
deben aportar conocimientos previamente planeados y estructurados de manera

que el estudiante, los integre como parte de un todo.

3. Relacion entre la teoria y la practica. Lo tedrico son los contenidos
curriculares que se deben trasmitir a los estudiantes, pero para que se logre la

asimilacion el docente estructura actividades practicas (Garibay, 1998).

4. Relacion entre lo concreto y lo abstracto. Para este principio los alumnos
pueden llegar hacer abstracciones mediante la observacion directa o indirecta de la
realidad, a partir de la explicacion magistral del docente, por medio de
procedimientos que incluyan las explicaciones del docente, la observacion del
alumno y preguntas en la interaccion o la retroalimentacion. (Garibay, 1998).

5. Independencia cognitiva. El aprender a aprender, es el caracter consciente y la

actividad independiente de los alumnos.

6. Comprension o asequibilidad. La ensefianza debe ser comprensible y posible

de acuerdo con las caracteristicas individuales del alumno.

7. De lo individual y lo grupal. El proceso educativo debe conjuntar los intereses
del grupo y los de cada uno de sus miembros, con la finalidad de lograr los

objetivos propuestos y las tareas de ensefianza.
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8. De solidez de los conocimientos. Consiste en el trabajo sisteméatico y

consciente durante el proceso de ensefianza, en contra del olvido. (Garibay, 1998).

Es importante sefialar que el docente debe tener preparacion pedagdgica para
hacer una buena seleccion de los métodos y medios de ensefianza adecuados, que
permitan la correcta direccidn de la actividad cognitiva de los nifios y nifias hasta

la asimilacion y consolidacion de los conocimientos.
2.2.2.3.4. Metodologia

Para evitar que las actividades sean tediosas es necesaria la implementacion de
estrategias ludicas. La ludica puede contribuir para desarrollar el potencial de los
alumnos, adecuando la pedagogia e informacion existente, para contribuir al
mejoramiento del proceso educativo. La propuesta se basa en la ladica como
manifestacion de energia por parte del alumno, a través de diversas actividades.
Sirve para desarrollar procesos de aprendizaje y se puede utilizar en todos los
niveles o semestres, en ensefianza formal e informal. Esta metodologia no debe
confundirse con presentacion de juegos o como intervalo entre una actividad y
otra. (Jiménez C. , 2003)

Es una estrategia de trabajo compleja, centrada en el alumno, a través de la cual el
docente prepara y organiza previamente las actividades, propicia y crea un
ambiente estimulante y positivo para el desarrollo, monitorea y detecta las

dificultades y los progresos, evalla y hace los ajustes convenientes.

Metodoldgicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacion de
conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que, el juego, por
si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos
para volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar,
investigar, ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de &nimo y
las ideas propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional. El
docente deja de ser el centro en el proceso de aprendizaje. Se reconstruye el

conocimiento a partir de los acontecimientos del entorno. (Garibay, 1998).
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Definimos la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. Las
actividades ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y
capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento. El salon es
un espacio donde se realiza una oferta ludica, cualitativamente distinta, con
actividades didacticas, animacién y pedagogia activa. Es fécil la comprension de
un contenido cuando los nifios y nifias del Nivel Inicial Il estan en contacto con el

mundo que lo rodea de una manera atractiva y divertida.

Al aplicar varios recurso con objetivos a alcanzar, los docentes no podemos
improvisar o simplemente dar a conocer la variacion de juegos a nuestros nifos,
debemos aplicar para cumplir objetivos de clase, el mediador los debe aplicar
para fortalecer el conocimiento del nifio por ello se propone implementar juegos
que ayuden en las capacidades de ampliar sus conocimientos en la relacion de un

namero Yy su cantidad, formas, colores que sugiere nuestro curriculo de educacion.

Que sigue reglas libremente aceptadas, pero obligatorias, que tiene un fin y que
va acompafiado de un sentimiento de tension y alegria, asi como de una
conciencia de diferencia, con la vida cotidiana. Lo ladico es una experiencia
educativa, tanto para el profesor como para el alumno, pensando en las diferentes
necesidades del alumno y los diferentes momentos del proceso educativo, La
propuesta de actividades ludicas es una guia que comprende el juego introductorio

o de inicio, el juego cuerpo o0 medular y el juego evaluatorio o final.

La planeacion y secuencia de la clase lddica, asi como, seleccion y uso de
materiales y recursos didacticos, son aspectos que se estudian, se trabajan y
desarrollan por el docente. Se consideran y trabajan aspectos importantes y
necesarios como la motivacion, la metacognicion y la evaluacion para la
asimilacion de contenidos, ya que brinda una calificacion y el docente puede tener
con ello una idea de los avances reales de sus estudiantes. El estudiante debe
permanecer en un ambiente tan natural y normal como sea posible y el docente no
puede aplicar actividades ludicas hasta que todos los estudiantes se hayan
familiarizado entre ellos. Deben explicarse de manera sencilla los instrumentos de
evaluacion y su proposito, antes de aplicar la actividad en la clase. (Jiménez,
2003).
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2.2.2.3.5. Estrategias en la ensefianza de la Matematica

El papel de los recursos en el aula de matematica cobra una importancia cada vez
mayor, valorando la posibilidad de un “Taller de Matematica o “Laboratorio de
Matematica”, teniendo el juego como un recurso primordial. Se considera que un
juego bien elegido puede servir para introducir un tema, ayuda a comprender
mejor los conceptos o0 procesos, afianzar los ya adquiridos, descubrir la
importancia de una propiedad y consolidar un contenido; ayuda a adquirir altos
niveles de destrezas en el desarrollo del pensamiento matematico, se desarrollan
estrategias para la resolucion de problemas. Una clase con juego es una clase
motivada desde el comienzo hasta el final, produce entusiasmo, diversion, interés
y gusto por la matematica; el alumno con el juego no solo se divierte, desarrolla
su personalidad y lo conduce a la conquista de su autonomia. Segun Piaget, los
juegos ayudan a construir una amplia red de dispositivos que permiten el
desarrollo de su imaginacion haciendo uso de los recursos de nuestros medios que
tenemos con el fin que los nifios observen la solucién de problemas que no se
enfoque en que si no hay cierto juguete o recurso le impida hacer volar su
imaginacién y con el desarrollo de sus neuronas y la produccién de la sinapsis que
se lo consigue mientras mas se lo estimule y lograremos un cerebro mayor
desarrollado y listo para relacionar una cosa con otra, por lo que la resolucién y
los resultados. Transferir es comunicar y generalizar los conocimientos
matematicos especificos a otros &mbitos curriculares y extracurriculares. (Barbera,
2001).

2.2.2.3.6. Dimensiones de las estrategias aplicadas en el marco del
aprendizaje

El grupo de aprendizaje con estrategias ludicas es una propuesta de trabajo donde
se utiliza el juego como instrumento movilizador, a la vez que este provee a los
participantes un ambiente estimulante para la produccion, este cambio no es facil,

los esquemas préacticos de los docentes llevan afiejos esquemas tedricos que

subyacen en el ejercicio de sus roles de educadores. Este cimulo de experiencias

24



(de nifios y docentes) los aleja de la posibilidad de ensefiar con una metodologia

activa que promueva la iniciativa y la creatividad.

Innovadora: Destaca en el Curriculo de Educacion Inicial que se ha consumido
una transformacion educativa que contempla dentro de su concepcion, una
educacion integral de calidad para todos los infantes dentro de un continuo

desarrollo humano.

Flexible: Se refieren a hechos muy sencillos y unos primeros conceptos que
ayudan al nifio a comprender e interpretar la realidad. Este acercamiento da lugar
a entender conceptos de mayor complejidad al avanzar al sub-sistema de la

educacion primaria.

Critica: Los proyectos de aprendizaje basico tienen el potencial de atraer a los
alumnos que no muestran mucho interés. Por lo tanto, dicho proyecto debe tener
un enfoque global, estar concebido y desarrollado desde los principios que

caracterizan el concepto de globalizacion considerado en una doble perspectiva.

Prospectiva: Es una forma bésica del pensamiento humano que expresa los
caracteres generales y esenciales de las cosas y fenémenos de la realidad”. Lo
expuesto se puede considerar como la esencia del aprendizaje significativo, pues
explica como las ideas y conceptos expresados de forma simbolica se relacionan
de modo no memoristico, se por lo que se recomienda no hacer que la clase sea
escolarizada, se recomienda que sea un ambienté agradable y no solo de repeticion

de algo que se quiere que el nifio aprenda., conceptos o simbolos.

Orientadora: Se considera esencial el diagnostico como inicio de una actividad
para con ideas claras podamos partir de conocimientos previos y que faciliten el

desarrollo del pensamiento I6gico matematico que se propone. (Garibay, 1998).

2.2.2.3.7. El juego como recurso estratégico

“Me lo contaron y lo olvidé. Lo vi y lo entendi. Lo hice y lo aprendi.” la

importancia que tiene en la actualidad la incorporacion de las estrategias de
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aprendizaje y de comunicacion en la ensefianza; y cémo el componente ludico
favorece la adquisicion y el aprendizaje de la lengua, motivo que lo convierte en
recurso imprescindible en el aula. A pesar de que hemos tratado brevemente en
los materiales de la unién de estos dos conceptos, “estrategia” y “juego”, no
hemos profundizado lo suficiente acerca de como a través del juego podemos
poner en marcha el uso de las estrategias. EI componente ludico es un recurso de
gran utilidad ya que permite al nifio y nifia del nivel Inicial 1l desarrollar sus

propias estrategias y activar los mecanismos de aprendizaje.

Las estrategias cognitivas como formular hipotesis, deducir o inferir reglas, se
pueden activar en aquellos juegos en los que se deben descubrir, acertar, adivinar,
resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta. Un
ejemplo seria el juego que consiste en adivinar el significado de esta palabra que
funciona de comodin contextualizada, es decir, se debe deducir por el contexto
qué significa. Los juegos proporcionan a los estudiantes posibilidades de practicar
la lengua en una situacion real, de forma natural y espontanea; por lo que se
tendran que activar y desarrollar las estrategias de comunicacién. En muchos
juegos la interaccion entre los alumnos es la clave para ganar, especialmente en
los juegos de vacio de informacion en los que el alumno debe preguntar a sus
compafieros para completar una informacién o resolver un problema; o los juegos
de roles y simulaciones, en los que deben representar un personaje con unas
caracteristicas o una personalidad concreta, los estudiantes deben interactuar para
convencer, argumentar, pedir consejo o ayuda, o0 conseguir unos fines concretos.
(Emilio, 2003).

El autor manifiesta que el juego podemos usar como una estrategia a la hora de
lograr la comunicacion, la participacion, desarrollar roles y poder argumentar y
resolver problemas que se presenten en el momento y por qué no durante la vida.
(Emilio, 2003).

2.2.2.3.8. Principales elementos del juego

El juego nos presenta dos elementos muy importantes como son: la creatividad y

la libertad, esto implica valores morales como: espiritu de superacion, lealtad,
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cortesia, alegria, responsabilidad, perseverancia, espiritu deportivo, dominio de si
mismo. (Lopez, 2002).

Valores fisicos como: habilidad, reflejos, rapidez, fuerza, destreza.

Valores humanos: tanto intelectuales como: inteligencia, atencién, memoria,

iniciativa, observacion, creacion, sentido colectivo.

Por lo tanto desarrolla facultades fisicas, intelectuales y morales, resolviendo
necesidades: psicoldgicas, recreativas, de expresion, de aventura, de riesgo, de
evasion. (Emilio, 2003).

2.2.2.3.9. Juegos infantiles

El juego infantil es la esencia de la actividad del nifio, le proporciona placer, y a
su vez, le permite expresar sentimientos que le son propios y que encuentra por
medio de sus actividades ludicas una forma de exteriorizarlos. Por ello, el juego
no es solo diversion, sino que es la actividad principal del nifio, y es tan seria para
él, como lo son las actividades para los adultos, el juego le permite experimentar
potencialidades, desarrollar habilidades y destrezas, aprender aptitudes y
actitudes, si el nifio desarrolla de esta manera las funciones latentes, se comprende
que el ser mejor dotado es aquél que juega méas. Entonces, mientras mas
oportunidades tienen los nifios para jugar durante su infancia aumenta las
posibilidades de interactuar con el medio que los rodea y asi podra enriquecerse,

producto de su propia experiencia vivencial. (Ferreiro, 2011)

El juego infantil es la mejor muestra de la existencia del aprendizaje espontaneo;
considera el marco ludico como un invernadero para la recreacion de aprendizajes
previos y la estimulacion para adquirir seguridad en dominios nuevos. El juego es
un proceso complejo que permite a los nifios dominar el mundo que les rodea,
ajustar su comportamiento a él y al mismo tiempo, aprender sus propios limites
para ser independientes y progresar en la linea del pensamiento y la accion

autonoma. (Oppenheim, 2000).
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Mediante el juego el aprendizaje de los nifios y nifias mejorard, ya que esto
permite una fusion entre el contexto y la ensefianza, ademas ayuda a fortalecer y

desarrollar las habilidades y dominio.

2.2.2.3.10. Importancia del juego en el nivel inicial

La dinamica del juego, entran en desarrollo completo el ansia de libertad, la
espontaneidad en la accidn, el espiritu alegra el anhelo de creacién, la actitud
ingenua Yy la reflexion, cualidades que en esencia distingue nuestro ser en el juego
el hombre despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en el mundo
interior de su persona. Desde el punto de vista psicoldgico el juego es una
manifestacion de lo que es el nifio, de su mundo interior y una expresion de su
mundo interior y una expresion de su evolucion mental. Permite por tanto,
estudiar las tendencias del nifio, su caracter, sus inclinaciones y sus deficiencias.
En el orden pedagbgico, la importancia del juego es muy amplia, pues la
pedagogia aprovecha constantemente las conclusiones de la psicologia y la aplica
la didactica. El juego nos da la mas clara manifestacion del mundo interior del
nifio, nos muestra la integridad de su ser. La importancia de los juegos se puede
apreciar de acuerdo a los fines que cumple, en la forma siguiente: (Oppenheim,
2000).

a) Para el desarrollo fisico.- Es importante para el desarrollo fisico del individuo,
porque las actividades de caminar, correr, saltar, flexionar y extender los brazos y
piernas contribuyen el desarrollo del cuerpo y en particular influyen sobre la
funcion cardiovascular y consecuentemente para la respiracion por la conexion de

los centros reguladores de ambos sistemas.

b) Para el desarrollo mental.- Es en la etapa de la nifiez cuando el desarrollo
mental aumenta notablemente y la preocupacion dominante es el juego. El nifio
encuentra en la actividad ladica un interés inmediato, juega porque el juego es
placer, porque justamente responde a las necesidades de su desenvolvimiento

integral.

28



c) Para la formacion del caracter.- Los nifios durante el juego reciben benéficas

lecciones de moral y de ciudadania. (Calero P. , 2006).

d) Para el cultivo de los sentimientos sociales.- Los nifios que viven en zonas
alejadas y aisladas crecen sin el uso adecuado y dirigido del juego y que por ello
forman, en cierto modo, una especie de lastre social. Estos nifios no tienen la
oportunidad de disponer los juguetes porgue se encuentran aislados de la sociedad
y de lugares adecuados para su adquisicion. El juego tiene la particularidad de
cultivar los valores sociales de un modo espontaneo e insensible, los nifios
alcanzan y por sus propios medios, el deseo de obrar cooperativamente, aprenden
a tener amistades y saben observarlas porque se dan cuenta que sin ellas no habria
la oportunidad de gozar mejor al jugar, asi mismo, cultivan la solidaridad porque
no pocas veces juegan a hechos donde ha de haber necesidad de defender al
prestigio, el buen hombre o lo colores. La mayoria de los juegos no son
actividades solitarias, sino mas bien actividades sociales y comunicativas, en este
sentido se observa claramente en los Centros Educativos; es ahi donde los nifios
se reunen con grandes y pequefios grupos, de acuerdo a sus edades, intereses,
sexos, para entablar y competir en el juego; o en algunas veces para discutir
asuntos relacionados con su mundo o simplemente realizar pasos tratando

confidencialmente asuntos personales. (Gutierrez, R, 2006).

El autor manifiesta que el juego ayuda a cultivar los valores de manera préactica y
creativa, esto ayuda a que los nifios se fortalezcan y realicen las actividades por
sus propios medios se hacen més autbnomos y competitivos ya que los juegos son
actividades que ayudan a desenvolverse y a comunicarse con el medio. (Calero P.
, 2006).

2.2.2.3.11. Desventajas de la inadecuada utilizacion de estrategias ludica

Al no jugar, el nifio pierde la mitad de su vida, no tiene la satisfaccion de construir
activamente su propio aprendizaje, serd un ser carente de autoestima y autonomia,
ya que no puede decidir como emplear su tiempo, no podra desarrollar las
relaciones con los otros, la capacidad de cooperacion y las habilidades sociales,

impidiéndole la oportunidad de expresar sentimientos y emociones, nadie puede
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ser obligado a jugar; a jugar se entra espontdneamente y autbnomamente, como
una decision personal, en algunas ocasiones el juego puede resultar una actividad
desagradable para el nifio. Ejemplo de estas situaciones pueden ser cuando se le
obliga a aceptar un rol con el que no esta de acuerdo, cuando debe realizar una
actividad que no le causa satisfaccion o cuando debe continuar jugando sin tener
deseos de hacerlo, en situaciones como esta, el adulto, bien sea el docente o el
padre del nifio, debe atender los deseos del infante y ofrecerle posibilidades de

juegos donde éste, se sienta satisfecho. (Jiménez, 2003).

Jiménez manifiesta que al no aplicar la Iudica se tiene grandes desventajas y esto
repercute en el aprendizaje y desarrollo de las habilidades en los nifios y nifias de
esta manera se estd evitando la oportunidad que expresen libremente sus
emociones mediante juegos acorde a la edad y que sean de facil aplicacion y
practica, ya que los nifios sino se aplican juego divertido se aburren y no

participan en las actividades ejecutadas.

2.2.2.3.12. El juego en el proceso de desarrollo

Las preferencias por algunos juegos y juguetes suelen ser diferentes para cada
individuo; no obstante, se hacen cada vez mas similares en cada edad especifica y

en cada etapa de desarrollo. (Calero P. , 2006).

Usualmente el nifio ha adquirido un buen desarrollo motor y del lenguaje; ahora le
interesa dar rienda suelta a su fantasia y simbolizacién, con notoria ampliacién de
su medio social. Acepta jugar con otros nifios, le gusta el juego con agua, arena,
barro o plastilina, trepar, lanzar, brincar, bailar, rasgar, pintar, dramatizar,
escuchar y contar eventos e historias, todo lo cual estimula la creatividad, el

aprendizaje, la convivencia y la solidaridad. (Oppenheim, 2000).

Debemos diferenciar que los juguetes deben ser de acuerdo a la edad de los nifios
en cada etapa de su crecimiento, ademas los juegos tienen gram importancia ya

que desarrolla en los nifios cu creatividad y esto aporta a un mejor aprendizaje.
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2.2.2.3.13. El juego en el preescolar

Es el medio ideal para el aprendizaje, a través de €l nifio va descubriendo el
ambiente que lo rodea ademas de conocerse asi mismo, es por esto que el docente,
tiene una herramienta valiosa al conocer una metodologia adecuada para la
aplicacion de los juegos, en el area de Aprendizaje (dramatizacion), el nifio
desarrolla la funcion simbolica o capacidad representativa, la cual consiste en la
representacion de algo presente, aspecto que juega un papel decisivo en su
desarrollo integral. (Gilbert, 2005).

Esta area estd disefiada para facilitar a los nifios experiencias de dramatizacion
espontaneas, donde el nifio experimenta como se sienten otras personas en sus
oficios, hogar y profesion, en cuanto a sus logros, miedos y conflictos,

favoreciendo asi su desarrollo socioemocional. (Lopez, 2002).

Este autor manifiesta que mediante los juegos los nifios van descubriendo el
contexto de una manera creativa ademas los docentes deben tener un ambiento

adecuado para la realizacion de un apredizaje de calidad.

2.2.2.3.14. Relevancia del juego para la socializacion del nifio preescolar

El juego contribuye de manera efectiva al desarrollo global e integral del nifio, el
sefialamiento de que las capacidades de socializacién estan presentes desde etapas
muy tempranas del desarrollo infantil, estrechamente unido a la consideracion de
que los factores sociales son fundamentales para promover el desarrollo
psicoldgico y el aprendizaje, han provocado que los psicologos y educadores
hayan revalorizado los enfoques de interaccion social, es parte de la concepcion
que el juego es una de las actividades mas relevantes para el desarrollo y el
aprendizaje infantil, en el momento de jugar, los nifios aprenden a convivir, a
ayudar, a realizar actividades comunes a respetar el punto de vista de los otros, a
expresar su punto de vista personal, tomando en cuenta el de los otros; en general,

se aprende a trabajar con otros en actividades comunes. (Emilio, 2003).

El juego es una de las actividades que ayudan a los nifios a un desarrollo integral y

fortalece sus capacidades, esto debe ser aplicado a edades tempranas para un
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mejor resultado, promoviendo un desarrollo adecuado, considerando al juego

como actividad relevante en el aprendizaje y el convivir con el medio.

2.2.2.3.15. Jugando se aprende

Jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando, el nifio aprende sobre todo a
conocer y a comprender el mundo social que le rodea, el juego es un factor
espontaneo de educacién y cabe un uso didactico del mismo, siempre y cuando, la
intervencion no desvirtle su naturaleza y estructura diferencial, por el contrario, si
se fuerzan los comportamientos espontaneos que la actividad ludica demanda, en
un intento por hacer del juego un instrumento educativo mas alla de lo que por si
mismo es capaz de ofrecer, se habra roto tanto el juego en si como su
potencialidad educativa; por eso es tan importante que la intencionalidad

educativa no destruya la propia estructura del juego. (Calero P., 2006)

La capacidad ludica, como cualquier otra, se desarrolla articulando las estructuras
psicoldgicas globales, esto es, no solo cognitivas, sino afectivas y emocionales,
con las experiencias sociales que el nifio tiene y ello se hace mediante la eleccion
espontanea de la actividad y sus procesos y no mediante la imposicidn de acciones

y motivos. (Oppenheim, 2000).

Con el juego el nifio comprende de mejor manera las actividades realizadas y el
contexto que le rodea ya que estimulan a desarrollas sus destrezas, mediante
juegos creativos y didacticos, mediante la aplicacién de la ludica bien estructurada

para una mejor comprension.

2.2.2.3.16. Funcidn de la ludica

Como se ha mencionado anteriormente, el juego es un recurso didactico, a través
del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para el nifio y nifia, esa
es su funcion, pero para que el juego sea realmente efectivo debe cumplir con
ciertos principios que garanticen una accion educativa, entre ellos podemos

destacar:
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e EIl juego debe facilitar reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de

esta forma sencilla y facil de comprender.

e Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser

adecuadas al nivel evolutivo en el que se encuentran.

e Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente

una opinién o idea, sin que el nifio(a) tenga miedo a estar equivocado (a).

e Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en

conjunto, tomando en cuenta los niveles de cognicidn gue se presentan.

e Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto se deben

desarrollar juegos de acuerdo a las edades que ellos presentan.

Considerando lo anterior, el juego debe potenciar el desarrollo de aprendizajes
significativos en el nifio y nifia a través de técnicas entretenidas y dinamicas, que
permitan explorar variadas soluciones para un problema, siendo el educando el

principal agente en el proceso de ensefianza — aprendizaje. (Calero P. , 2006).

Para que los juego cumplan de una manera efectiva debe ser de facil manejo y
comprension provocando en los nifios el interés y que se involucren en el cuento,
ademas esto facilita a que se expresen de una mejor manera mejorando sus niveles
cognitivas, desarrollando el aprendizaje significativo en ellos. (Gutierrez, R,
2006).

2.2.2.3.17. La ludica vy la légica

La l6gica estudia la forma del razonamiento, es una disciplina que por medio de
reglas y técnicas determina si un argumento es valido, es asi como se puede
utilizar en distintas ramas de la vida cotidiana, en donde el juego cumple una labor
fundamental para motivarla, el juego matematico resulta ser el factor de atraccion
para el nifo o nifia, lo invita a investigar, resolver problemas, y en forma
implicita lo invita a razonar, es fundamental destacar que la ldgica, permite

resolver incluso problemas a los que nunca se ha enfrentado el ser humano,
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utilizando solamente su inteligencia y apoyandose de algunos conocimientos
acumulados, en donde, se pueden obtener nuevos aprendizajes que se suman a los
ya existentes o simplemente, se recurre a la utilizacion de los mismos. (Calero P. ,
2006)

Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el
formalismo, dandole una participacion activa al alumno y alumna en la misma. Se
logra ademés: Mejorar el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la
disposicion que se despierta en el estudiante; de igual modo profundizar los
habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucion correcta a los
problemas, incentivando el espiritu competitivo y de superacién; interiorizar el
conocimiento por medio de la repeticion sistematica, dindmicas y variada; lograr
el colectivismo del grupo a la hora del juego y desarrollar la responsabilidad y
compromiso con los resultados del juego ante el colectivo, lo que eleva el estudio
individual. (Arévalo, 2006).

Mediante la ladica se puede manifestar que ayuda el razonamiento favoreciendo
qgue mediante la ludica, es primordial motivar mediante el juego el aprendizaje de
las matematicas esto Ilama la atencion y motiva a resolver problemas de manera

sencilla médiate la inteligencia y apoyo en los conocimientos impartidos.

2.2.2.4. Pensamiento l6gico matematico

2.2.2.4.1. Definicién

El conocimiento I6gico-matematico es el tipo de conocimiento que los nifios
pueden y deben construir desde dentro, los algoritmos y el sistema de base diez
han sido ensefiados durante mucho tiempo como si la aritmética fuera un
conocimiento social y/o fisico. Ahora podemos ver que si algunos nifios
comprenden los algoritmos y el sistema de base diez es porque ya han construido
el conocimiento l6gico-matematico necesario para esta comprension. (Piaget J. ,
1975).
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Segun Piaget menciona que el conocimeito ldgicoa ayuda a los nifios y nifias en
una mejor comprension de las actividades o materias didactica, este tipo de
conocimieto ayudar a desarrollar y contruir desde lo interior sus conocimientos,
de una manera practica y analitica por esta razon se debe empezar desarrollando
su pensamiento desde el bientre materno que para cuando nascan se continue ellos
nos pueden escuchar y comprender a pasos lentos pero al final la tarea esta ahi

para la comunidad educativa..

Vygotsky, este autor concedié gran importancia a la idea de que los nifios
desempefian un papel activo en su propio desarrollo, el interés fundamental de
Vygotsky se centra en comprender los procesos mentales superiores para ampliar

el pensamiento mas alla del nivel “natural”. (Vygotsky, 1996).

Bruner, considera que la cultura y el lenguaje del nifio desempefian un papel vital
en su desarrollo intelectual, para este autor las diversas capacidades bioldgicas
que surgen durante los dos primeros afios de vida, por ello es muy importante los
primeros afios de vida de los nifios y nifias son muy importantes, pues todas las
habilidades y destrezas se iran desarrollando en estas primeras etapas y marcaran
toda su vida escolar, por tanto, son de mucha importancia ya que permiten a los
nifios pequefios elaborar sistemas representacionales, es decir, sistemas para
codificar y transformar la informacion a la que estan expuestos y sobre la que
deben actuar, la obra de Bruner ha ejercido una gran influencia en el campo de la
ensefianza/aprendizaje de las matematicas, esta influencia se observa en los
analisis que se realizan sobre el tipo de representacion que utilizara el estudiante y
el tipo de lenguaje utilizado. (Bruner, 1993).

Este autor manifiesta que la cultura y el lenguaje de los nifios son importantes en
el desarrollo integral fortaleciendo sus capacidades, esto se debe inculcar desde
edades tempranas para tener un mejor resultado influenciando directamente en el

aprendizaje de las matematicas
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2.2.2.4.2. Desarrollo del pensamiento l6gico matematico

Es la habilidad que presentan los nifios para desarrollar el pensamiento Idgico, a
partir de experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos mediante el
juego didactico; sirve para ejercitar y desarrollar el razonamiento ldgico.
(Ricciardi, 2009).

Los nifios en su desarrollo van adquiriendo la capacidad de hablar, de leer, de
calcular, de razonar de manera abstracta. Comprender como se producen estos
logros es algo que ha interesado profundamente a los psiclogos del desarrollo y

de la educacion. (Ricciardi, 2009).

Este auto manifiesta que el desarrollo de los nifios implica que desde la infancia se
proporcionen al nifio o nifia una serie de estrategias que permitan el desarrollo de
cada uno de los pre requisitos necesarios para entender y practicar procesos de

pensamiento I6gico matematico para una mejor comprension.

Es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas entre los objetos
solo existen en la mente de aquel que puede crearlas, por eso el conocimiento
I6gico no puede ensefiarse de forma directa, en cambio, se desarrolla mientras el

sujeto interactua con el medio ambiente. (Serrano, 2008).

Serrano manifiesta que el pensamiento l6gico es aquel que se desprende de las
relaciones entre los objetos y procede de la propia elaboracion del individuo,
surge a través de la coordinacion de las relaciones que previamente ha creado

entre los objetos.

2.2.2.4.3. Por qué es importante desarrollar el pensamiento matemético

Pensar es la capacidad intelectual que diferencia al hombre del resto de los seres
Vivos, es un juicio cierto, no cabe duda, basta recordar la actitud feroz de los
animales en la jungla. ¢Es que acaso ellos se detienen a pensar, si ataco a este
cazador corro riesgo de morir? La respuesta obvia es no, porque no estan
capacitados para la construccion de pensamientos, el pensamiento es el resultado

de un conjunto de operaciones mentales como la observacion, la clasificacion, el
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razonamiento; operaciones que todos estamos facultados de realizar, salvo casos
de la existencia de una patologia. Lamentablemente en nuestro medio, a esta
funcién de pensar no se le concede la importancia que realmente tiene porque no

estamos estimulando a nifios y jovenes para que la desarrollen. (Rodriguez, 2012).

Como resultado vemos pocos nifios y nifias del nivel Inicial 1l en su gran mayoria
busca, no una aclaracién, sino un modelo del que puedan copiar, en consecuencia,
crece un grupo de seres inseguros, gracias al “no puedo” que se resisten a pensar,
esto definitivamente afectard sus vidas puesto que se sentiran inferiores frente a
quienes desarrollaron su pensamiento y por lo tanto su personalidad, solo los que
llegan a ejercer la capacidad de realizar operaciones del pensar ordenadamente,
para luego expresarlas como pensamientos claros y oportunos, estaran
desarrollando y manifestando una personalidad equilibrada que los elevara como

personas, porque aportan positivamente.

Reconociendo la existencia en nuestro medio de un conglomerado de alumnos con
tendencia a la pereza de pensar debido a una falta de aplicacion de sencillos y
adecuados ejercicios fundamentados en el razonamiento, los valores, la
construccion de relaciones y la busqueda de soluciones, es imprescindible la
practica permanente del desarrollo del pensamiento. Principalmente en los
primeros afos de educacion bésica, a fin de sentar bases que formen individuos
pensantes y futuros seres humanos independientes, solidarios y seguros, capaces
de continuar con similar tarea a través de sus actividades diarias. Por lo
manifestado, todos quienes nos preparamos diariamente para impartir el sistema
de ensefianza-aprendizaje debemos incluir ejercicios que favorezcan el desarrollo
del pensamiento en nuestros nifios y jovenes; solo asi estaremos apoyando su
aprendizaje, el desarrollo de su personalidad en beneficio propio y del grupo
social en el que se desenvuelven y, ademas, facilitando nuestro empefio de

ensefiar, porque podran receptarlo con mayor facilidad. (Rodriguez, 2012).

Rodriguez manifiestas que la construccion de conocimientos se lo realiza
mediante diferentes observaciones y andlisis de datos, en nuestro medio no le
estdn dando la importancia del caso ademas no estdn estimulando para un

verdadero desarrollo del conocimiento. (Serrano, 2008).
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2.2.2.4.4. La importancia de los materiales didacticos

Maria Montessori elabord un material didactico especifico que constituye el eje

fundamental para el desarrollo e implantacion de su método.

No es un simple pasatiempo, ni una sencilla fuente de informacion, es més que
eso, es material didactico para ensefiar, estan ideados a fin de captar la curiosidad
del nifio, guiarlo por el deseo de aprender, para conseguir esta meta han de
presentarse agrupados, segun su funcién, de acuerdo con las necesidades innatas
de cada alumno. Estos materiales didacticos pueden ser utilizados individualmente
0 en grupos para participar en la narracion de cuentos, conversaciones,
discusiones, esfuerzos de trabajo cooperativo, canto, juegos al aire libre y
actividades lddicas libres, de esta forma asegura la comunicacion, el intercambio

de ideas, el aprendizaje de la cultura, la ética y la moral. (Serrano, 2008).

En general todos los materiales didacticos poseen un grado mMas 0 menos
elaborado de los cuatro valores: funcional, experimental, de estructuracion y de
relacion. Otra caracteristica es que casi todo el equipo es auto correctivo, de
manera que ninguna tarea puede completarse incorrectamente sin que el nifio se
dé cuenta de ello por si mismo, una tarea realizada incorrectamente encontrara
espacios vacios o piezas que le sobren, el nifio realiza cosas por si mismo, los
dispositivos simples, y observa las cosas que crecen (plantas, animales), abren su
mente a la ciencia. Los colores, la pintura, papeles de diferentes
texturas, objetos multiformes y las figuras geométricas de tres dimensiones las

incitan a la expresion creativa. (Serrano, 2008).

El papel de los maestros es el de ensefiar a cada nifio o nifia de forma individual,
lo mas destacado es que no impone lecciones a nadie, su labor se basa en guiar y
ayudar a cada nifio de acuerdo a sus necesidades, y no podréa intervenir hasta que

ellos lo requieran, para dirigir su actividad psiquica.

Maria Montessori llama a la maestra, directora, que ha de estar preparada
internamente (espiritualmente), y externamente (metodolégicamente), ha de
organizar el ambiente en forma indirecta para ayudar a los nifios a desarrollar

una «mente estructurada, los nifios esta llenos de posibilidades, pero quienes se

38



encargan de mostrar el camino que permita su desarrollo es el «director, directora,
que ha de creer en la capacidad de cada nifio respetando los distintos ritmos de
desarrollo, esto permite integrar en un mismo grupo a nifios deficientes con el
resto, y a estos con los que tienen un nivel superior, la idea de Montessori es
que al nifio hay que trasmitirle el sentimiento de ser capaz de actuar sin depender
constantemente del adulto, para que con el tiempo sean curiosos y creativos, y

aprendan a pensar por si mismos. (Gutierrez, R, 2006).

Segun el autor manifiesta que los materiales didacticos no son un pasatiempo va
mas all4 ya que es para una ensefianza de calidad, ya que estos materiales pueden
ser utilizados individualmente y en grupos de trabajos como herramientas de gran
apoyo, Yya que poseen la funcién experimental y de estructuracién. (Serrano,
2008).

2.2.2.4.5. Principales caracteristicas del pensamiento I6gico

El pensamiento l6gico es dinamico, el nifio no viene al mundo con un
"pensamiento légico acabado"; esto parece ser una evidencia ampliamente
aceptada por todos .Las diferencias con el pensamiento adulto no son sélo
cuantitativas; es decir, no es que el nifio sepa menos cosas del mundo, sino que
ademas hay diferencias cualitativas, las estructuras mentales con las que se
enfrenta al conocimiento del mundo son diferentes; éstas van evolucionando de
modo progresivo hacia la logica formal que tiene el adulto. Los momentos mas
criticos en los que se produce este desarrollo del pensamiento Idgico coinciden
con los periodos educativos preescolares y escolares; por ello la escuela no puede

permanecer indiferente a estos procesos. (Rodriguez, 2012)

El pensamiento infantil es irreversible, es decir, le falta la movilidad que implica
el poder volver al punto de partida en un proceso de transformaciones. El
pensamiento reversible es movil y flexible; el pensamiento infantil, por el
contrario, es lento y estd dominado por las percepciones de los estados o
configuraciones de las cosas. Un objeto puede sufrir una serie de transformaciones

y el nifio sélo percibe el punto de partida y el punto final, pero no puede
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representarse mentalmente las distintas posiciones por las que ha pasado ese
objeto, lo que le impide volver a efectuar el proceso mental en sentido contrario,

hasta llegar de nuevo a la situacion inicial. (Calero P. , 2006)

e EIl pensamiento del nifio es ademas realista y concreto, las representaciones
que hace son sobre objetos concretos, no sobre ideas abstractas, y cuando
éstas aparecen, tienden a concretarlas; por ejemplo, la palabra justicia puede
significar que si a su hermano le compran un juguete, a él le tienen que

comprar otro.

e Las diferencias entre la realidad y la fantasia no son nitidas, pueden dar
caracter de realidad a sus imaginaciones. La frontera entre una y otra no esta

perfectamente definida para él.

Tiene, ademas, un pensamiento animista que consiste en atribuir a objetos
inanimados cualidades humanas como las que €l posee; asi, su 0so de peluche

puede tener hambre o estar enfadado.

Todas esas caracteristicas producen en el nifio una gran dificultad para considerar
a la vez varios aspectos de una misma realidad. Se centra en un solo aspecto, y
ello le provoca una distorsion en la percepcién del objeto. Esto lo vemos cuando
trabaja, por ejemplo, con los bloques I6gicos: comienza agrupandolos en torno a
un solo criterio (bien sea el color, la forma o el tamafio), para pasar

paulatinamente a considerar varios aspectos a la vez. (Marcos, 2010)

Por dltimo, el razonamiento es transitivo, a diferencia del adulto, que o bien es
inductivo o deductivo. Este tipo de razonamiento consiste en pasar de un hecho
particular; es decir, de cualquier hecho puede concluir cualquier otro que se le
imponga perceptivamente, pero sin que haya relacion légica. Una consecuencia de
este tipo de razonamiento es que utiliza la mera yuxtaposicion como conexion
causal o logica, es decir, atribuira relaciones causales a fendmenos que a parecen

yuxtapuestos, préximos, en el espacio o en el tiempo. (Serrano, 2008).
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El pensamiento infantil de esta etapa puede ser caracterizado, en resumen, como
sincrético, debido a que el nifio no siente la necesidad de justificarse I6gicamente,
si se le pregunta de forma insistente sobre las causas de cualquier fendmeno,
puede dar cualquier explicacion y decir que una cosa es la causa de la otra por el
simple hecho de que exista entre ellas una continuidad espacial, por ello el nivel
tecnoldgico de la educacién posibilita la concertacion de los fendmenos naturales

y sus fendmenos visto desde lo étnico aplicando TIC. (Rodriguez, 2012)

2.2.2.4.6. El pensamiento légico matemético comprende

e La clasificacion: constituye una serie de relaciones mentales en funcion de

las cuales los objetos se retinen por semejanzas, se separan por diferencias, se
define la pertenencia del objeto a una clase y se incluyen en ella subclases.
En conclusion, las relaciones que se establecen son las semejanzas,
diferencias, pertenencias (relacion entre un elemento y la clase a la que
pertenece) e inclusiones (relacion entre una subclase y la clase de la que
forma parte). La clasificacion en el nifio pasa por varias etapas:

e Alineamiento: de una sola dimension, continuos o discontinuos. Los
elementos que escoge son heterogéneos.

e Objetos Colectivos: colecciones de dos o tres dimensiones, formadas por
elementos semejantes y que constituyen una unidad geométrica.

e Objetos Complejos: lIguales caracteres de la colectiva, pero con elementos
heterogéneos. De variedades: formas geométricas y figuras representativas de
la realidad.

e Coleccion no Figuras: posee dos momentos.

e Forma colecciones de parejas y trios: al comienzo de esta sub-etapa el nifio
todavia mantiene la alternancia de criterios, mas adelante mantiene un criterio
fijo,

e El Segundo momento: se forman agrupaciones que abarcan mas y que
pueden a su vez, dividirse en sub-colecciones.

e Seriacién: Es una operacion que a partir de un de referencias, permite

establecer relaciones comparativas entre los elementos de un conjunto, y
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ordenarlos segun sus diferencias, ya sea en forma decreciente o decreciente.
Posee las siguientes propiedades:

Transitividad: Consiste en poder establecer deductivamente la relacion
existente entre dos elementos que no han sido comparadas efectivamente a
partir de otras relaciones que si han sido establecidas perceptivamente.
Reversibilidad: Es la posibilidad de concebir simultaneamente dos relaciones
inversas, es decir, considerar a cada elemento como mayor que los siguientes
y menor que los anteriores.

La seriacion pasa por las siguientes etapas Nimero: es un concepto l4gico
de naturaleza distinta al conocimiento fisico o social, ya que no se extrae
directamente de las propiedades fisicas de los objetos ni de las convenciones,
sino que se construye a través de un proceso de abstraccion reflexiva de las

relaciones entre los conjuntos que expresan nimero. (Rodriguez, 2012)

Segun Piaget, la formacién del concepto de nimero es el resultado de las

operaciones logicas como la clasificacion y la seriacion; por ejemplo, cuando

agrupamos determinado numero de objetos o lo ordenamos en serie. Las

operaciones mentales sélo pueden tener lugar cuando se logra la nocion de la

conservacion, de la cantidad y la equivalencia, término a término. Consta de las

siguientes etapas:

Primera etapa: Parejas y Trios (formar parejas de elementos, colocando uno
pequefio y el otro grande) y Escaleras y Techo (el nifio construye una
escalera, centrandose en el extremo superior y descuidando la linea de base).
Segunda etapa: Serie por ensayo Yy error (el nifio logra la serie, con dificultad
para ordenarlas completamente).

Tercera etapa: el nifio realiza la seriacion sistematica.

Primera etapa (5 afios): sin conservacion de la cantidad, ausencia de
correspondencia término a término.

Segunda etapa (5 a 6 afos): Establecimiento de la correspondencia término a
término pero sin equivalencia durable.

Tercera etapa: conservacion del nimero.

Estrategias para estimular el desarrollo del pensamiento matematico.
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La estimulacion adecuada desde una edad temprana favorecera el desarrollo facil
y sin esfuerzo de la inteligencia l6gico matematica y permitira al nifio/a introducir
estas habilidades en su vida cotidiana. Esta estimulacion debe ser acorde a la edad
y caracteristicas de los pequefios, respetando su propio ritmo, debe ser divertida,
significativa y dotada de refuerzos que la hagan agradable. (Barbera, 2001)

El pensamiento logico matematico incluye calculos matematicos, pensamiento
numérico, solucionar problemas, para comprender conceptos abstractos,
razonamiento y comprension de relaciones. Todas estas habilidades van mucho
mas alla de las matematicas entendidas como tales, los beneficios de este tipo de
pensamiento contribuyen a un desarrollo sano en muchos aspectos y consecucion
de las metas y logros personales, y con ello al éxito personal. La inteligencia

l6gico matematica contribuye a:

e Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia

e Capacidad de solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida

e Se formula las hipétesis que permiten establecer predicciones y que deben
luego ser verificadas.

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

e Permite establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una
comprension méas profunda.

e Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones.
Como estimular el pensamiento I6gico matematico

La estimulacion adecuada desde una edad temprana favorecera el desarrollo facil
y sin esfuerzo de la inteligencia I6gico matemaética y permitira al nifio/a introducir
estas habilidades en su vida cotidiana. Esta estimulacion debe ser acorde a la edad
y caracteristicas de los pequefios, respetando su propio ritmo, debe ser divertida,

significativa y dotada de refuerzos que la hagan agradable. (Barbera, 2001)

1. Juegos de construccion con bloques. El nifio serd capaz de organizar su

pensamiento, asimilando conceptos basicos de forma, color, tamarfio y grosor,
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10.

ademas de realizar actividades mentales, tales como seleccionar, compara,
clasificar y ordenar.

Realiza actividades en las que pueda comparar y clasificar. Puedes
aprovechar la visita al supermercado para que tu hijo o hija desarrolle su
habilidad para clasificar ideas y conceptos. Para ello, entrégale la lista de la
compra y pidele que los busque.

Explica las cosas cotidianas. Por ejemplo, como al calentar el agua se
produce un efecto y se crea vapor porque el agua transforma su estado.

Trata de organizarle un ambiente adecuado para que se concentre.
Utiliza diferentes  juegos que contribuyan al desarrollo de este
pensamiento. Los juegos de memoria para nifios de preescolar ayudan con
las habilidades simples de razonamiento deductivo.

Plantéales problemas que les supongan un reto o un esfuerzo mental. Han
de motivarse con el reto, pero esta dificultad debe estar adecuada a su edad y
capacidades, si es demasiado alto, se desmotivaran y puede verse dafiado su
auto concepto.

Haz que reflexionen sobre las cosasy que poco a poco vayan
racionalizdndolas. Para ello puedes buscar eventos inexplicables y jugar a
buscar una explicacion ldgica.

Deja que manipule y emplee cantidades, en situaciones de utilidad.
Puedes hacerles pensar en los precios, jugar a adivinar cuantos lapices habra
en un estuche, etc.

Los juegos matematicos tienen un alto potencial educativo. Los juegos
bien elegidos permiten: construir o reafirmar, promover valores, desarrollar
habilidades conocimientos y actitudes positivas. Puedes darles una pista o
guia, pero deben ser ellos mismos los que elaboren el razonamiento que les
Ileve a la solucion.

Elige una tarde de fin de semana para realizar deliciosas recetas de
cocina con tu hijo. Este tipo de recetas suele utilizar muchas unidades de
medida diferentes que hacen que los nifios se diviertan vertiendo liquidos de

un recipiente a otro o pesando la harina o el azucar. De esta forma
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comenzaran a familiarizarse con el cambio de unidades de medida, otro de los

temas donde encuentran mas dificultades. (Hidalgo, 2005)

2.3. DEFINICIONES DE TERMINOS

Aprendizaje.- Cuando hablamos de aprendizaje nos referimos a la macro
capacidad que una persona tiene para interiorizar conocimientos que pueden ser

de hechos, de conceptos, de principios, de valores y de actitudes. (Aristos, 2011)

Desarrollo del pensamiento l6gico matematico.- Es la habilidad que presentan
los nifios para desarrollar el pensamiento l6gico, a partir de experiencias obtenidas
en la manipulacién de los objetos mediante el juego didactico; sirve para ejercitar

y desarrollar el razonamiento légico. (Aristos, 2011)

Desarrollo: Conjunto de procesos que determinan una evaluacion progresiva de
la estructura de un organismo y las funciones que realizan y que lo conducen a

conductas superiores. (Aristos, 2011)
Disefio.- Traza o delineacion de un edificio o de una figura. (Aristos, 2011)
Dominio.- Poder que alguien tiene de usar y disponer de lo suyo. (Aristos, 2011)

Estrategias.- Las estrategias son mecanismos de influencia, modos de
intervencion o formas de organizar la ensefianza; son actuaciones inherentes al

docente. Es aquello que se realiza el docente para ensefiar. (Aristos, 2011)

Estrategias ludicas.- Son acciones, dinamicas, actitudes, decisiones y propuestas
que el docente presenta a sus estudiantes atreves de juegos, canciones, humor,

alegria, libertad, reflexion, andlisis, creatividad, movimiento. (Aristos, 2011)

El juego.- El juego es una actividad bésica del nifio tan importante o mas que lo

que es el trabajo para el adulto. (Aristos, 2011)

Habilidad.- Capacidad y disposicion para algo. Gracia y destreza en ejecutar algo
que sirve de adorno a la persona, como bailar, montar a caballo, etc. (Aristos,
2011)
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Identificar.- Hacer que dos o méas cosas en realidad distintas aparezca y se

consideren como una misma. (Aristos, 2011)

Integral.- Dicho de cada una de las partes de un todo: Que entra en su
composicion sin serle esencial, de manera que el todo puede subsistir, aunque

incompleto sin ella. (Aristos, 2011)

Juego Educativo.- Es aquel juego, que ademas de su funcion recreativa,
contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la

intervencion educativa, ya sea a nivel psicomotor, cognoscitivo. (Aristos, 2011)

Juego representativo.- En la escuela constituye un medio educativo y didactico,
necesario por razones pedagogicas, psicolégicas y también metddico — didacticas,
por lo que ya deberia ser incluida en los planes de ensefianza del grado primario.
(Aristos, 2011)

Ldgica.- La logica es una ciencia, que estudia el lenguaje cientifico, su
planteamiento, su organizacion en entidades jerérquicas, y los métodos para

analizar toda forma escrita de dicho lenguaje. (Aristos, 2011)

Ldgico: relativo o perteneciente a la I6gica que es coherente y sigue las leyes del

pensamiento. (Aristos, 2011)

L udica.- La ladica es mas bien una condicion, una predisposicion del ser frente a
la vida, frente a la cotidianidad. (Aristos, 2011)

Pensamiento légico.- El pensamiento légico es una realidad que existe por si
misma, es la raiz del razonamiento que esta en cada persona, cada persona la
construye por abstraccion reflexiva; esta abstraccion reflexiva flota de la
coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con los objetos. (Aristos, 2011)

El conocimiento l6gico construye el nifio relacionando las experiencias obtenidas

en la manipulacion de los objetos mediante el juego. (Aristos, 2011)

Pensamiento.- Es aquello que es traido a la existencia atreves de la actividad
intelectual por eso puede decirse que el pensamiento es un producto de mente que
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puede seguir mediante actividades racionales del intelecto o por abstracciones de

la imaginacion. (Aristos, 2011)

Pedagogica.- Con arreglo a la pedagogia, de una manera pedagdgica. (Aristos,
2011)

Planeacion.- Trazar o formar el plan de una obra. (Aristos, 2011)

Proceso.- Conjunto de las fases sucesivas de un fenémeno natural o de una

operacion. (Aristos, 2011)

Psicoldgico.- Parte de la filosofia que trata del alma, sus facultades y operaciones.
(Aristos, 2011)

Técnicas ludicas.- Son procesos de grupo, que se utilizan para integrar al mismo,
se pueden utilizar también estrategias ludicas para realizar alguna labor especifica.
(Aristos, 2011)

2.4. SISTEMA DE HIPOTESIS

Estrategias Ludicas influyen significativamente en el Desarrollo del Pensamiento
Logico Matemético, en el Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa “Miguel Angel

Ponton” del Cantén Riobamba Provincia de Chimborazo, afio lectivo 2014-20157?

2.5. VARIABLES DE LA INVESTIGACION

2.5.1. VARIABLE INDEPENDIENTE

Estrategias Ludicas

2.5.2. VARIABLE DEPENDIENTE

Desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

47



2.6. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES:

Variable Independiente: Estrategias Ludicas

CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Son acciones, Técnica
o . . e Participa en creaciones libres.
dinamicas, actitudes, e Dinamicas
e Encuesta
decisiones y e Observacion

propuestas que el
docente presenta a sus
estudiantes a través de,
humor,
libertad,
movimiento. (Jiménez,
2003).

alegria,

creatividad,

e Creatividad

e Movimiento

e Respeta reglas.

e Mantiene el ritmo y las secuencias.

e Realiza actividades creativas.

e Expresa vivencias y experiencias.

Instrumento

e Cuestionario
e Ficha de
observacion
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Variable Dependiente: Desarrollo del Pensamiento Logico Matematico

CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
e Habilidad Ordena en secuencias logicas. Técnica
Es la habilidad que . ) ]
Identifica las nociones de tiempo | ® Encuesta

presentan los nifios para
desarrollar el pensamiento
I6gico, a partir de
experiencias obtenidas en
la manipulacion de los
objetos mediante el juego
didactico;  sirve  para
ejercitar y desarrollar el
razonamiento

(Ricciardi, 2009).

l6gico.

Razonamiento

Experiencias

en acciones que suceden antes,
ahora y después.

Cuanta oralmente del 1 al 15 con
secuencia numeérica.

Establece relacion de
correspondencia.

Compara y arma colecciones.

Observacion

Instrumento

Cuestionario
Ficha

observacion

de
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CAPITULO IlI

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. DISENO DE LA INVESTIGACION

Es no experimental debido a que se observo el problema de investigacion y como
se da en su contexto, para luego analizarlo, se realiz6 sin manipular
deliberadamente las 2 variables de estudio que son las estrategias lidicas y
pensamiento 16gico matematico, se basé fundamentalmente en la observacion de

fendomenos tal y como se dan en su contexto natural para despues analizarlos.

3.1.1. METODOS

El método cientifico permitié mediante analisis de cuadros y graficos comprobar
la hipotesis planteada siguiendo un proceso: de observacion, prueba, comparacion,

etc.
En la investigacion se utilizo los siguientes métodos:

Método Inductivo.- A traves de la aplicacion de los pasos, observacion,
experimentacion, comparacion, abstraccion y generalizacién se partié de hechos
particulares a los generales encaminados a determinar los problemas de los nifios

y nifias del nivel Inicial 2.

Método Deductivo.- Este método se utilizd para analizar hechos generales para
explicar fendbmenos particulares, ya que pone énfasis en la explicacién, en los
modelos tedricos y la abstraccion. Para el proceso de investigacion se considerara
los siguientes pasos: aplicacion, comparacion, los mismos que permitieron un
amplio analisis de los hechos y fendmenos presentados de acuerdo al proceso de
investigacion en base a la encuesta realizada a los docentes y la ficha de

observacion a los nifos.

Método Analitico: Este método permitié hacer un analisis de las partes de un

todo hasta llegar a conocer sus principios o elementos.
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Método Sintético: Este método agrupd a todos los elementos y partes para
construir un todo que permitié resolver problemas para alcanzar los objetivos

deseados.

3.1.2. TIPO DE INVESTIGACION

Aplicada: Porque se buscé un conocimiento inmediato a un problema
determinado, el mismo que estara fundamentado en los resultados de la
investigacion, para el presente proyecto de investigacion se requiere informacion
de los involucrados para lo cual se acudira a la secretaria de la institucion
educativa con el fin de obtener la informacion de los estudiantes con quienes se
trabaj6. Se obtendra informacion de los centros de investigacion como por
ejemplo de la biblioteca, de la Internet de manera que se pueda recolectar datos
escritos para tener fundamentos tedricos sobre las variables del problema, los

cuales fueron de gran ayuda para la elaboracion del marco teorico.

De Campo: Se investigo en el lugar de los hechos con la aplicacion de encuestas
a los docentes y fichas de observacion a los nifios del Inicial 2 de la Unidad

Educativa “Miguel Angel Ponton”.

3.2. POBLACION Y MUESTRA

3.2.1. POBLACION

La poblacién para la presente investigacion esta conformada por:

POBLACION FRECUENCIA | PORCENTAJE
e Docentes 8 20%
e Nifos 32 80%
Total 40 100%

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”.
Elaborado: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica.

3.2.2. MUESTRA
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La técnica de muestreo que se aplicd en la investigacion fue no probabilistico

intencional por parte del investigador.

3.3. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.3.1. TECNICAS

Para la recoleccidn de datos se trabajé con la técnica de:

LA ENCUESTA: Es una técnica que a través de preguntas sirvio para recabar
informacién acerca de las variables, permitiendo medir opiniones, conocimientos y
actitudes, mismas que fueron aplicados a Docentes del Nivel Inicial 2 de la Unidad

Educativa “Miguel Angel Ponton”

LA OBSERVACION: Es una técnica de investigacion de campo que consistio en
poner atencion en los dos aspectos de las variables, recopilando datos para su
posterior andlisis e interpretacion sobre la base del marco teérico y fue aplicado a

los nifios del Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

3.3.2. INSTRUMENTOS

CUESTIONARIO: Se caracterizara por consultar a una poblacion de manera
relativamente rapida para la obtencién de datos; las mismas que seran de tipo
cerradas.

FICHA DE OBSERVACION: Se aplica a los nifios con la finalidad de conocer
el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

3.4. TECNICAS DE PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS DE DATOS

Los resultados obtenidos fueron tabulados en forma estadistica, se los present6 en
graficos y cuadros con su respectivo analisis e interpretacién, siguiendo el
siguiente proceso: Elaboracion, validacion y reproduccion de los instrumentos de

recoleccion de la informacion.
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA ENCUESTAS A
DOCENTES DEL NIVEL INICIAL 2 DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“MIGUEL ANGEL PONTON”

Pregunta N°1.- ;/Qué tipo de estrategias ludicas aplica usted en su clase?

Cuadro N°1

Opciones Frecuencia Porcentaje
Juegos 2 25%
Canciones 4 50%
Creatividad 2 25%
Humor 0 0%
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

Gréfico N° 1 Tipo de estrategias ludicas

Tipo de estrategias ludicas
25% 0%‘\/‘0%

" RS L S s

Canciones

= v M Creatividad
3

- ® Humor
50%

Fuente: Cuadro N° 1
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

EL 50% de los docentes aplican canciones como tipo de estrategias ludicas, el 25% la
creatividad y el 25% juegos.

INTERPRETACION:

Los docentes estan aplicando algunas estrategias metodoldgicas a fin de garantizar
los conocimientos y nuevas destrezas que van adquiriendo, manteniéndose en lo
tradicional como juegos, canciones, existiendo una deficiencia en la creatividad.

57



Pregunta N°2.- ¢;Encuentra con facilidad en el mercado una guia Didactica
de estrategias ludicas para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico?

Cuadro N°2
Opciones Frecuencia | Porcentaje
Si 5 62%
No 3 38%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veroénica

Gréfico N° 2 Guia Didactica de estrategias ludicas

Guia Didactica de estrategias
ladicas

Si

H No

Fuente: Cuadro N° 2
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 62% de los docentes Si encuentra con facilidad en el mercado unan guia
didactica de estrategias ludicas para el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico, el 38% No.
INTERPRETACION:

Este tipo de materiales se encuentran accesibles en el mercado pero no se hace uso
al momento de planificar las actividades en las que se pueda incrementar formas
mas atractivas para que los nifios aprendan y de esta manera trabajar con

estrategias adecuadas y optimas para un mejor desarrollo de habilidades.
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Pregunta N°3.- ;Qué tipo de enseflanza metodoldgica utiliza durante la

clase?
Cuadro N°3
Opciones Frecuencia | Porcentaje
Participativa 4 50%
Dialogica 1 13%
Significativa 3 37%
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%
Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica
Gréfico N° 3 Tipo de ensefianza metodolégica
Tipo de ensefianza metodoldgica
0%
37%
W Participativa
M Dialdgica
Significativa
m Otro
Fuente: Cuadro N° 3
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica
ANALISIS:

EL 50% de los docentes usan la metodoldgica participativa durante la clase, el
37% significativa y el 13% dialogica.

INTERPRETACION:

Se evidencia que la mayor parte de los docentes utilizan la metodologia
participativa durante la clase, siendo una forma de concebir y abordar los procesos

de ensefianza aprendizaje y construccion del conocimiento.
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Pregunta N°4.- ;Qué dimensiones de estrategia aplica en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico?

Cuadro N°4
Opciones Frecuencia | Porcentaje
Flexible 1 13%
Critica 3 38%
Prospectiva 1 13%
Orientadora 3 36%
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Gréfico N° 4 Dimensiones de estrategia

Dimensiones de estrategia
0%

13%
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M Critica

Prospectiva
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H Otro

Fuente: Cuadro N° 4
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

ANALISIS:

El 38% de los docentes aplica la dimension de estrategia critica en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico, el 36% orientadora, el 13% prospectiva y el
13% flexible.

INTERPRETACION:

Se debe tener en cuenta que la estrategia orientadora constituye la ocupacién
principal del nifio, asi como un papel muy importante, pues a traves de éste puede

estimularse y adquirir mayor desarrollo en sus diferentes areas.
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Pregunta N°5.- ;/Qué tipo de métodos utiliza en la ejecucion de las diferentes

actividades?

Cuadro N°5
Opciones Frecuencia | Porcentaje
Inductivo 2 25%
Deductivo 5 62%
Ladico 1 13%
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Gréfico N° 5 Métodos en la ejecucidn de actividades

Métodos en la ejecucion de

actividade
13% 0% 25%
M Inductivo
B Deductivo
Ludico
H Otro

Fuente: Cuadro N° 5
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 62% de los docentes aplican el método deductivo en la ejecuciéon de las

diferentes actividades, el 25% inductivo y el 13% ludico.
INTERPRETACION:

Se evidencia que los docentes utilizan el método deductivo en la ejecucion de las
diferentes actividades partiendo de los datos generales, para deducir por medio
del razonamiento logico establecidas como principios generales, para luego

aplicarlo a casos individuales y comprobar asi su validez.
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Pregunta N°6.- ¢ Utiliza el juego como instrumento de generacion de conocimientos,
no como simple motivador?

Cuadro N°6

Opciones Frecuencia | Porcentaje
Generacién de conocimientos 1 13%
Como simple motivacion 4 50%
Como accion participativa 1 12%
Induccién de conocimiento 2 2504
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 6 Juego como instrumento de generacion de conocimientos

Juego como instrumento de generacion de
conocimientos

0%
25% _\ 13% B Generacidn de
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12%
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Fuente: Cuadro N° 6
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

ANALISIS:

EL 50% de los docentes utilizan el juego como instrumento de generacion de
conocimientos, como simple motivador, el 25% induccion al conocimiento vy el 13%

generacion de conocimientos y 12% como accion participativa.
INTERPRETACION:

Los docentes deben saber que el juego puede utilizarse como un método de ensefianza
en la educacion infantil y que se puede tomar como una estrategia, para lograr una
adecuada educacion, y facilitara la puesta en practica de diversas actividades haciendo
uso del elementos claves para favorecer la presencia del juego en las aulas de clases y

que para nuestros nifios ir a la escuela sea ir a aprender jugando.
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Pregunta N°7.- ;Mediante el pensamiento I6gico matematico que capacidades esta
desarrollando?

Cuadro N°7

Opciones Frecuencia | Porcentaje
Capacidad de calcular 1 13%
Razonar de manera abstracta 2 25%
Comprender 3 37%
Relacionar Objetos 0 0%
Pensamiento Simbolico 2 25%
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

Grafico N° 7 Pensamiento I6gico matematico
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Fuente: Cuadro N° 7
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

EL 37% de los docentes estan desarrollando mediante el pensamiento 16gico matematico
la capacidades de comprender, el 25% razonar de manera abstracta, el 25% pensamiento

simbolico y el 13% capacidad de calcular.
INTERPRETACION:

Médiate le pensamiento logico los nifios y nifias desarrollan actividades inherente a su
entorno, la comprensién del mismo pero para fortalecer la comprension se debe renovar
recursos y acciones para que los nifios se motiven y adquieran experiencias con sus
compafieros y no sea solamente diversién sino una propuesta, el aspecto mas
significativo de la vida, pues le proporciona conocimientos que ninguna otra actividad le

pueda dar, que es el juego con la familia y en el aula.
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Pregunta N°8.- ¢Durante la clase esta desarrollando la capacidad de resolver

problemas, en forma implicita?

Cuadro N° 8
Opciones Frecuencia | Porcentaje
Si 2 25%
No 6 75%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veroénica

Grafico N° 8 Capacidad de resolver problemas, en forma implicita

Capacidad de resolver problemas, en
forma implicita
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B No

Fuente: Cuadro N° 8
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

EL 75% de los docentes durante la clase no esta desarrollando la capacidad de

resolver problemas, en forma implicita, y el 25% si.
INTERPRETACION:

Es fundamental destacar que la logica, permite resolver incluso problemas a los
gue nunca se ha enfrentado el ser humano, utilizando solamente su inteligencia y

apoyandose de algunos conocimientos acumulados.
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Pregunta N°.- ;Mediante las actividades ludicas puede desarrollar algunas
capacidades que favorecen el pensamiento légico — matematico, como son?

Cuadro N°9

Opciones Frecuencia | Porcentaje
Observacion 4 50%
Imaginacion 3 37%
Intuicion 0 0%
Razonamiento ldgico 1 13%
Otro 0 0%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica

Grafico N° 9 Actividades lUdicas
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Fuente: Cuadro N° 9
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veroénica

ANALISIS:

EL 50% de los docentes mediante las actividades ladicas estdn desarrollando
capacidades que favorecen el pensamiento I6gico—matematico, como es la observacion, el

37% la imaginacion y el 13% razonamiento ldgico.
INTERPRETACION:

Los docentes deben saber que la ladica resulta ser el factor de atraccion para el nifio o
nifia, lo invita a investigar, resolver problemas, lo invita a razonar, ademas se rompe con
el formalismo, dandole una participacion activa de los nifios y nifias desarrollando
algunas capacidades que favorecen el pensamiento l6gico — matematico, se pueden
obtener nuevos aprendizajes que se suman a los ya existentes o simplemente, se recurre a

la utilizacién de los mismos.
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Pregunta N°10.- ;Esta realizando la estimulacion para el desarrollo de la
I6gica matematica acorde a la edad y caracteristicas de los nifios, respetando

su propio ritmo?

Cuadro N°10
Opciones Frecuencia | Porcentaje
Si 3 38%
No 5 62%
TOTAL 8 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 10 Estimulacién para el desarrollo de la l6gica matematica

Estimulacion para el desarrollo de la
logica matematica

HSi

® No

Fuente: Cuadro N° 10
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica

ANALISIS:

EL 62% de los docentes no esta realizando la estimulacion para el desarrollo de la
I6gica matematica acorde a la edad y caracteristicas de los nifios, respetando su
propio ritmoy el 38% si.

INTERPRETACION:

Los docentes no estan desarrollando el pensamiento logico, a partir de
experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos mediante el juego

didactico lo que dificulta ejercitar y desarrollar el razonamiento légico.
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4.2. RESULTADOS DE LA APLICACION DE FICHA DE OBSERVACION
APLICADA A LOS NINOS DEL NIVEL INICIAL 2 DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “MIGUEL ANGEL PONTON”

Pregunta N°1.- Observa las figuras geométricas circulo, cuadrado, triangulo en
objetos del entorno

Cuadro N°11

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Inicial 11 34%
En proceso 13 41%
Adquirida 8 25%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Gréfico N° 11 Observa las figuras geométricas

Observa las figuras geométricas

Inicial
B En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 11
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veroénica

ANALISIS:

El 41% de los nifios estdn en proceso y observan las figuras geométricas circulo,
cuadrado, triangulo en objetos del entorno, el 34% en inicial y el 25% adquirida.

INTERPRETACION:
Los nifios poseen dificultades en observar las figuras geométricas circulo, cuadrado,
triangulo en objetos del entorno lo que se ve evidente la dificultad en el desarrollo del

pensamiento I6gico matematico por lo que los docentes deberian utilizar recursos del

medio y relacionarlos ayudando al desarrollo del pensamiento légico matematico.
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Pregunta N°2.- Relaciona material con los objetos

Cuadro N°12
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 12 38%
En proceso 13 41%
Adquirida 7 21%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 12 Relaciona material con los objetos

Relaciona material

M Inicial
M En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 12
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 41% de los nifios estn en proceso en la relacion del material con los objetos, el

38% en inicial y el 21% adquirida.

INTERPRETACION:

Los nifios tienen dificultades en clasificar los objetos y no parecen tener ninguna

relacion con semejanzas y diferencias, al agrupar los objetos que se parecen, hara

una coleccion de objetos sin relacion aparente.
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Pregunta N°3.- Clasifica figuras geométricas segun su tamafio

Cuadro N°13
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 14 44%
En proceso 12 38%
Adquirida 6 18%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 13 Clasifica figuras geométricas

18%

38%

Clasifica figuras geométricas

M Inicial
En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 13

Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 44% de los nifios estan en inicial en clasificar figuras geométricas segun su

tamafio, el 38% en proceso y el

INTERPRETACION:

18% Adquirida.

Se evidencia la falencia que existe en clasificar figuras geométricas segin su

tamano, las agrupaciones las hace el nifio usando un criterio perceptible, coherente

y Unico para el grupo que forma.
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Pregunta N°4.- Clasifica figuras geométricas segun su textura delgada o

gruesa.
Cuadro N°14

OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE

Inicial 13 40%

En proceso 12 38%

Adquirida 7 22%

TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

Grafico N° 14 Clasifica figuras geométricas

Clasifica figuras geométricas

22% '
38%
Fuente: Cuadro N° 14

Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

H Inicial

En proceso

Adquirida

ANALISIS:

El 40% de los nifios estan en inicial de clasificar figuras geométricas segin su

textura delgada o gruesa, el 38% en proceso y el 22% adquirida.

INTERPRETACION:

El nifio tiene falencias en manejar la légica de la clasificacidn, evidenciandose
que los objetos que el nifio agrupa no son idénticos, es decir, el criterio no es tan

perceptible.
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Pregunta N°5.- Clasifica objetos segun su color

Cuadro N°15
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 14 44%
En proceso 11 34%
Adquirida 7 22%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 15 Clasifica objetos segun su color

Clasifica objetos segun su
color

M Inicial
M En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 11
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

ANALISIS:

El 44% de los nifios estan en inicial en clasificar objetos segun su color, el 34%
en proceso y el 22% adquirida.

INTERPRETACION:

Se tendra en cuenta que el pensamiento del nifio requiere a lo largo de todo el
periodo, la utilizacion permanente de material concreto, por lo tanto se
aprovechara todo el material para una mejor clasificacion de objetos segin su

color.
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Pregunta N°6.- Relaciona la silueta de una casa con figuras geométricas

Cuadro N°16
OPCIONES [FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 12 38%
En proceso 11 34%
Adquirida 9 28%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 16 Relaciona la silueta de una casa

Relaciona la silueta de una casa

M |nicial

M En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 16
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 38% de los nifios estan en inicial en relacionar la silueta de una casa con
figuras geométricas, el 34% en proceso y el 28% adquirida

INTERPRETACION:

Se evidencia la falencia en la construccién de conocimientos mediante diferentes
observaciones y analisis de datos, en nuestro medio no le estan dando la
importancia del caso ademas no estan estimulando para un verdadero desarrollo
del conocimiento ya que la experiencia de aprendizaje debe garantizar actividades
en la que pueda expresar sus ideas su imaginacion y creatividad y sentimientos

respetando su forma y ritmo de aprendizaje de cada nifio.
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Pregunta N°7.- Agrupa objetos iguales segun su forma

Cuadro N°17
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 13 40%
En proceso 12 38%
Adquirida 7 22%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 17 Agrupa objetos iguales

Agrupa objetos iguales

M Inicial
M En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 17
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 40% de los nifios estan en inicial agrupa objetos iguales segin su forma, el
38% en proceso y el 22% adquirida.

INTERPRETACION:

Se evidencia que los nifios y nifias tienen dificultades en discriminar formas,
dificultando el desarrollo de sus capacidades que fortalecen del pensamiento

I6gico matemaético mejorando las habilidades para la solucion de problema.
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Pregunta N°8.- Relaciona el nimero hasta el cinco, con los objetos

Cuadro N°18
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 15 47%
En proceso 11 34%
Adquirida 6 19%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 18 Relaciona el niUmero

Relaciona el numero

M Inicial
M En proceso

Adquirida

Fuente: Cuadro N° 18
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

ANALISIS:

El 47% de los nifios estan en inicial relacionar el nimero hasta el cinco, con los
objetos, el 34% en proceso y el 19% Adquirida.

INTERPRETACION:

Los alumnos poseen falencias en hacer abstracciones mediante la observacion
directa o indirecta de la realidad al relacionar el nimero con la cantidad de
nameros que a partir de la explicacion del docente, por medio de procedimientos

que incluyan las explicaciones.
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Pregunta N°9.- Relaciona objetos igual cantidad

Cuadro N°19
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 15 47%
En proceso 10 31%
Adquirida 7 22%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Grafico N° 19 Relaciona objetos

Relaciona objetos

M Inicial
B En proceso

" Adquirida

Fuente: Cuadro N° 19
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica

ANALISIS:

El 47% de los nifios relaciona objetos igual cantidad estan en inicial el 31% en
proceso y el 22% Adquirida.

INTERPRETACION:
Metodolégicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacién de
conocimientos, no como simple motivador sino una estrategia para desarrollar

destrezas, por lo que se debe hacer uso de los recursos del medio para que mejore

notablemente la relacion Iégico matematico.
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Pregunta N°10.- Identifica objetos de mas cantidad

Cuadro N°20
OPCIONES |FRECUENCIA |PORCENTAJE
Inicial 14 44%
En proceso 11 34%
Adquirida 7 22%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica

Grafico N° 20 Identifica objetos

Identifica objetos

M Inicial
M En proceso

" Adquirida

Fuente: Cuadro N° 20
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

ANALISIS:

El 44% de los nifios estan en Inicial en identificar objetos de mas cantidad, el 22%
adquirida y el 34% En proceso.

INTERPRETACION:
Es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas entre los objetos
solo existen en la mente de aquel que puede crearlas, por eso el conocimiento

I6gico no puede ensefiarse de forma directa, en cambio, se desarrolla mientras el

sujeto interactta con el medio ambiente.
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Pregunta N°11.- Identifica objetos de menos cantidad

Cuadro N°21
OPCIONES |FRECUENCIA |[PORCENTAJE
Inicial 16 50%
En proceso 10 31%
Adquirida 6 19%
TOTAL 32 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Gréfico N° 21 Identifica objetos de menos cantidad

Identifica objetos de menos cantidad

M Inicial
M En proceso

1 Adquirida

Fuente: Cuadro N° 21
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica

ANALISIS:

El 50% de los nifios estan en Inicial identifica objetos de menos cantidad, el 31%
en proceso y el 19% adquirida.

INTERPRETACION:

El uso del pensamiento légico no solo nos posibilita la demostracion de muchos
teoremas matematicos sino que permite de forma general analizar y encausar

muchas de las situaciones que nos presentan.
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4.3. CUADRO DE RESUMEN DE LA APLICACION DE LA FICHA DE

OBSERVACION

ASPECTOS INICIAL EN ADQUIRIDA | TOTAL
PROCESO

Observa las figuras geomeétricas 34% 41% 25% 100%
circulo, cuadrado, triangulo en
objetos del entorno
Relaciona material con los objetos 38% 41% 21% 100%
Clasifica figuras  geométricas 44% 38% 18% 100%
seguin su tamafio
Clasifica figuras  geomeétricas 40% 38% 22% 100%
segun su textura delgada o gruesa.
Clasifica objetos segun su color 44% 34% 22% 100%
Relaciona la silueta de una casa 38% 34% 28% 100%
con figuras geométricas.

40% 38% 22% 100%
Agrupa objetos iguales segn su
forma.

47% 34% 19% 100%
Relaciona el nimero hasta el cinco
con los objetos.

47% 31% 22% 100%
Relaciona objetos igual cantidad.

44% 34% 22% 100%
Identifica objetos de mas cantidad.

50% 31% 19% 100%
Identifica objetos de menos
cantidad

TOTAL 42% 36% 22% 100%
IN= Inicial EP=En Poseso AD= Adquirida
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RESUMEN DE LA APLICACION DE LA FICHA DE
OBSERVACION

42%
m INICIAL

B EN PROCESO
ADQUIRIDA

Fuente: Cuadro Resumen de la aplicacion de la ficha de observacion
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Interpretacion

Se puede observar que el 42% de los nifios y nifias de la Unidad Educativa
“Miguel Angel Pontén” observados se hallan en un proceso inicial, debido a que
existen dificultades en observar las figuras geomeétricas, clasificacion de objetos,
etc., pues los principios didacticos son los que dan la pauta para desarrollar estas
habilidades y otras. EI 36% se encuentran en proceso, puesto que los nifios y nifias
en su desarrollo van adquiriendo la capacidad de relacionar las figuras con los
objetos del entorno para que su conocimiento sea concreto y con el sus
capacidades de calcular, razonar, comparar, etc. Se observd que el 22% se
encuentran en la opcion adquirida, es un valor menor debido a que Se evidencia la
falencia en la aplicacion de actividades que permitan expresar sus ideas su

imaginacion, creatividad y el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.
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CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

e Se determind que dentro de las estrategias ludicas impartidas a los nifios y
nifias de 4 a 5 afios del nivel inicial 2 no se encuentran desarrolladas ni
superadas en su totalidad, podemos observar que al relacionar el nimero
hasta el cinco con los objetos y de igual cantidad tienen un porcentaje del
47% en inicial y apenas el 19% y 22% en supera, lo que evidencia una

deficiencia en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

e Se identifico que los docentes trabajan en un nivel muy bajo con estrategias
ludicas, ademas existen falencias en la identificacion de las diferentes
estrategias a la hora de programar los contenidos, debido a que depende de
diferentes criterios, pero no como método de ensefianza lo que afecta

directamente al desarrollo de destrezas y habilidades en los nifios y nifias.

e Se diseid una guia didactica “Jugando Aprendo” con actividades lGdicas,
como apoyo a docentes constituyéndose en una herramienta para mejorar el
desarrollo del pensamiento logico matematico mediante actividades
novedosas con el fin de despertar el interés de los nifios para lograr un

aprendizaje significativo.
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5.2. RECOMENDACIONES

e EIl docente debe presentar a los nifios y nifias actividades mediante juegos,
canciones, humor, alegria, libertad, reflexion, analisis, creatividad,

movimiento para un mejor desarrollo del Pensamiento l6gico Matematico.

e Los docentes deben tener conocimiento sobre las numerosas ventajas de la
ludica y utilizar como un instrumentos 0 un método de ensefianza para
entrenar a los mas pequefios en habilidades que necesitaban para enfrentarse
més tarde a las tareas de la vida cotidiana, convirtiendo la clase en una
actividad amena de recreacién que sirve para desarrollar capacidades
mediante una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en

este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz.

e Seguir trabajando con la Guia “Jugando Aprendo” ya que ayuda en la
adquisicion de nuevas habilidades y destrezas como estimulo para lograr
diferentes habilidades que ayude en el proceso de ensefianza aprendizaje y
que incluso se puede utilizar para evaluar los aprendizaje que adquieren cada

uno de los nifios y nifias.
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ANEXOS

ANEXO N°1

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EPUCACIC)N, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

ENCUESTA PARA LOS DOCENTES DEL NIVEL INICIAL 2 DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “MIGUEL ANGEL PONTON”

INSTRUCCIONES:
e Leadetenidamente las peguntas
e Marque con una “X” en el casillero correspondiente
e Recuerde que la encuesta es anénima y no debe poner su nombre
e Contestar con la mayor sinceridad posible

DATOS PERSONALES:

OBJETIVO: Identificar las estrategias ludicas que utilizan las maestras para el
desarrollo del pensamiento l6gico mediante una encuesta para conocer el tipo de

estrategia que son utilizadas para la ensefianza.

1. ¢ Qué tipo de estrategias ludicas aplica usted en su clase?
a) Juegos
b) Canciones
c) Creatividad
d) Humor

2. ¢Encuentra con facilidad en el mercado unan guia Didactica de estrategias
Iadicas para el desarrollo del pensamiento légico matematico?
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Si No
3. ¢ Qué tipo de ensefianza n@légica utiliza du% la clase?
a) Participativa
b) Dialdgica
c) Significativa
4. ¢ Qué estrategia aplica en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico?
a) Flexible
b) Critica
c) Prospectiva
d) Orientadora
5. ¢ Qué métodos utiliza en la ejecucién de las diferentes actividades?
a) Inductivo
b) Deductivo
c) Ludico
d) Otro

En caso de marcar otro, explique

6.- ¢Utiliza el juego como instrumento de generacién de conocimientos o
como simple motivacion?

Si [ ] No [ ]

7.- ¢Mediante el pensamiento logico matematico que capacidades esta
desarrollando?

a) Capacidad de calcular
b) Razonar de manera abstracta

c) Comprender

85



d) Relacionar objetos
e) Pensamiento simbolico

8.- ¢Durante la clase esta desarrollando la capacidad de resolver problemas

en forma directa?
si [ No |

9.- ¢ Mediante las actividades ludicas puede desarrollar algunas capacidades

que favorecen el pensamiento l6gico-matematico, como son?
a) Observacion
b) Imaginacion
c) Intuicién
d) Razonamiento logico

10.- ¢Esta realizando la estimulacion para el desarrollo de la logica
matemaética acorde a la edad y caracteristicas de los nifios, respetando su

propio ritmo?

Si [ ] No [ ]
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

FICHA DE OBSERVACION

OBJETIVO. Diagnosticar con que estrategias trabajan en el Nivel Inicial 2 de la
Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton” del Cantén Riobamba.

Fecha:

Nombre:

ASPECTOS INICIAL EN ADQUIRIDA | TOTAL
PROCESO

Observa las figuras geométricas circulo,
cuadrado, triangulo en objetos del
entorno

Relaciona material con los objetos

Clasifica figuras geométricas segin su
tamafio

Clasifica figuras geométricas seguin su
textura delgada o gruesa.

Clasifica objetos segun su color

Relaciona la silueta de una casa con
figuras geométricas.

Agrupa objetos iguales segn su forma.

Relaciona el nimero hasta el cinco con
los objetos.

Relaciona objetos igual cantidad.

Identifica objetos de més cantidad.

Identifica objetos de menos cantidad
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ANEXO N° 2
DESCRIPCION FOTOGRAFICA

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Veronica
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Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica

= |

=/

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verénica
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Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica
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CAPITULO VI

6. LA PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”
PROVINCIA: Chimborazo
POBLACION: Nivel Inicial 2

6.2 TITULO DE LA GUIA

“Jugando Aprendo”

6.3 OBJETIVO
6.3.1 Objetivo general

e Disefiar una guia didactica con actividades ludicas para el desarrollo del
pensamiento l6gico Matematico en el Nivel Inicial 2 de la Unidad

Educativa “Miguel Angel Ponton”

6.3.2 Objetivo especificos

o Realizar diferentes actividades con los nifios y nifias para el desarrollo de
habilidades l6gicas matematicas.
e Ejecutar la Guia Didactica mediante actividades para el desarrollo de la

I6gica matematica
6.4. PRESENTACION

La presente guia es producto de la investigacion y pretende apoyar a docentes,
constituyéndose en una herramienta para mejorar el aprendizaje de las
matematicas, despertar el interés de los nifios hacia el aprendizaje de las mismas,
utilizando metodologia activa y motivadora aprendiendo conceptos abstractos a

través de una experiencia concreta.
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Serd un soporte para los nifios que presentan dificultades para seguir un ritmo de
aprendizaje comun, por presentar problemas a nivel de memoria, junto con una
menor capacidad de atencion a estimulos verbales y de expresion, y dificultades
para evocar y recuperar la informacion asimilada. La presente guia facilitara el
desarrollo del pensamiento 16gico matemaético y posibilita al nifio y nifia resolver
los problemas, se ha recopilado varias actividades, en busca del mejoramiento
intelectual y la légica matematica en los nifios y nifias del nivel inicial 2 de la
Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”, el desarrollo de cada una de las
actividades no solo favorece el fortalecimiento de la inteligencia l6gico
matematica de los nifios sino también el trabajo educativo de la docente. La
presente guia nos oriente y es una herramienta de gran utilidad y adecuado para
llegar a los logros a obtener a través de la constante aplicacion de esta interesante

propuesta.

6.5. FACTIBILIDAD

En la institucion educativa estan de acuerdo con la propuesta planteada, ya que
esta guia servira para reducir el problema que tienen en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico mediante estrategias ludicas. Existe gran apertura
del docente para aplicar esta propuesta ya que sera de mucha ayuda para los
estudiantes. Los nifios tienen interés con la aplicacion de estas actividades ludicas,
porque esto facilitara el aprendizaje, mediante métodos, estrategias logrando

resultados en el rendimiento académico y aprovechando el tiempo.

El desarrollo del pensamiento l6gico mateméatico es uno de los pilares
fundamentales del estudio ya que desarrolla destrezas esenciales que se ponen en
practica en el diario vivir en todos los espacios, desarrollando el pensamiento
I6gico y critico la capacidad de razonamiento y la creatividad para resolver

problemas de la vida diaria.
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6.6. METODOLOGIA

La Guia Didactica de actividades ludicas es el instrumento, que incluye toda la
informacion necesaria para el correcto uso y manejo provechoso de los elementos
y actividades que conforman la asignatura. Incluyendo actividades que permitiran
potenciar el desarrollo de la I6gica matematica va a servir de apoyo a los nifios
para motivarles y asi tengan mayor interés en aprender matematicas porque a
través de estas actividades se fortalecera el aprendizaje, ademas le permiten al
grupo de nifios descubrir nuevas facetas de su imaginacién, pensar en numerosas
alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos y estilos de
pensamiento légico, y favorecen el cambio de conducta que se enriquece y
diversifica en el intercambio grupal, rescatando el desarrollo del pensamiento
I6gico, critico y creativo que permite aflorar nuevamente la curiosidad, la
fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad mejorando su modo de

ver la vida.

6.7. DESARROLLO

ACTIVIDAD 1

TEMA: SERIAR

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Ponton”
Elaborado por: Guaranga Sandra y Guaranga Verdnica
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OBJETIVO: Clasificar de acuerdo al tamafio las piedras para inventar

situaciones problematicas a partir de observar la actividad.

DESTREZA: Identificar los colores y tamafios en objetos entregados a los nifios
y nifias.

MATERIALES

Marcadores
Pizarron

Piedras de diferentes tamafios

Desarrollo

El profesor pedira a los nifios que les faciliten todos sus lapices e indicara
que los va a seriar considerando su tamafio y lo realizara de forma
ascendente.

Presentara la serie a los nifios verificando que estén correctas, explicara
como lo hizo y lo divertido que resultado seriar.

El profesor y sus nifios se dirigiran al patio de la escuela y pedira que cada
nifio busque una piedra, solicitara que se coloquen las piedras en dos
grupos.

entonces explicara a los nifios que observen como las va a seriar de forma
ascendente con un grupo de piedras y de forma descendente con el
siguiente grupo,

Verificard que las series estén correctas y explicarad una vez mas como lo
hizo. Recursos: piedras de diferentes tamarios.

En presencia de los nifios el profesor realizard una serie ascendente
dibujando objetos en el pizarrén, considerando el tamafio, explicara a los
nifos.

El profesor puede realizarlo utilizando una cancion.
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EVALUACION

EVALUACION

INDICADORES DE | INICIAL EN PROCESO

ADQUIRIDA

Clasifica de acuerdo al
tamario las piedras.

Identifica los colores
y tamafios en objetos
entregados a los nifios
y nifias.

6.8. CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACION

ACTIVIDADES

Meses

11

Reuniones con los involucrados

Elaboracién de la propuesta

Organizacidn con los directivos

Aplicacion de la propuesta

Analizar resultados

Seguimiento y Evaluacion

6.9. IMPACTO Y DIFUSION

La difusion de esta propuesta se realizara a través de actividades de promocion de

las autoras
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INTRODUCCION

La presente guia es producto de la investigacion y pretende apoyar a docentes,
constituyéndose en una herramienta para mejorar el aprendizaje de las matematicas,
despertar el interés de los nifios hacia el aprendizaje de las mismas, utilizando
metodologia activa y motivadora aprendiendo conceptos abstractos a través de una
experiencia concreta. Sera un soporte para los nifios que presentan dificultades para
seguir un ritmo de aprendizaje comun, por presentar problemas a nivel de memoria,
junto con una menor capacidad de atencién a estimulos verbales y de expresién, y
dificultades para evocar y recuperar la informacion asimilada. La presente guia facilitara
el desarrollo del pensamiento l6gico matematico y posibilita al nifio y nifia resolver los
problemas, se ha recopilado varias actividades, en busca del mejoramiento intelectual y
la légica matematica en los niflos y nifias del nivel inicial 2 de la Unidad Educativa
“Miguel Angel Pontén”, el desarrollo de cada una de las actividades no solo favorece el
fortalecimiento de la inteligencia lI6gico matematica de los nifios sino también el trabajo
educativo de la docente. La presente guia nos oriente y es una herramienta de gran
utilidad y adecuado para llegar a los

logros a obtener a través de la constante

aplicacion de esta interesante propuesta.

La presente guia consta de las siguientes actividades:

SERIAR La Escalerita GUSANITO EL MINUTO
. SECUENCIA DE
NUMEROS MAL EN BUSCA DEL
COLOCADOS La cara del Sol LAS HORAS DEL TESORO
RELOJ
Jugar ala ENCESTANDO ORGANIZAR
PORTARETRATOS Escalerita PELOTAS OBJETOS
TIERRA, MARY Sov un Arco lris JUEGO DE DECORA EL
AIRE v DOMINO ARBOL
FICHAS DE
Pl”:\‘;LTTCASDE NOCION DE EL DIEZ LOS DADOS
CONJUNTO




FACTIBILIDAD

En la institucion educativa estan de acuerdo con la propuesta planteada, ya que esta
guia servira para reducir el problema que tienen en el desarrollo del pensamiento légico
matematico mediante estrategias ludicas. Existe gran apertura del docente para aplicar
esta propuesta ya que sera de mucha ayuda para los estudiantes. Los nifios tienen
interés con la aplicacion de estas actividades ludicas, porque esto facilitara el
aprendizaje, mediante métodos, estrategias logrando resultados en el rendimiento

académico y aprovechando el tiempo.

El desarrollo del pensamiento légico matematico es uno de los pilares
fundamentales del estudio ya que desarrolla destrezas esenciales que se ponen en
practica en el diario vivir en todos los espacios, desarrollando el pensamiento légico
y critico la capacidad de razonamiento y la creatividad para resolver problemas de la

vida diaria.

METODOLOGIA

La Guia Didactica de actividades Iudicas es el instrumento, que incluye toda la
informacién necesaria para el correcto uso y manejo provechoso de los elementos y
actividades que conforman la asignatura. Incluyendo actividades que permitiran
potenciar el desarrollo de la |6dgica matematica va a servir de apoyo a los nifios para
motivarles y asi tengan mayor interés en aprender matematicas porque a través de
estas actividades se fortalecera el aprendizaje, ademas le permiten al grupo de nifios
descubrir nuevas facetas de su imaginacidn, pensar en numerosas alternativas para un
problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento légico, y favorecen el
cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio grupal, rescatando
el desarrollo del pensamiento légico, critico y creativo que permite aflorar nuevamente.’
la curiosidad, la fascinacion, el asombro, la espontaneidad y la autenticidad mejoranda

su modo de ver la vida.
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OBJETIVOS

GENERAL

e Disefiar una guia didactica con actividades ludicas para el desarrollo del
pensamiento légico Matematico en el Nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa “Miguel

Angel Pontén”

ESPECIFICOS

o Realizar diferentes actividades con los nifios y nifias para el desarrollo de
habilidades l6gicas matematicas.
e Ejecutar la Guia Didactica mediante actividades para el desarrollo de la

I6gica matematica




FUNDAMENTOS TEORICOS
Estrategias Ludicas

Son acciones, dinamicas, actitudes, decisiones y propuestas que el docente
presenta a sus estudiantes atreves de juegos, canciones, humor, alegria, libertad,

reflexion, andlisis, creatividad, movimiento.

Estrategia Ludica es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y
dialégica impulsada por el uso creativo y pedagdgicamente consistente, de
técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados especificamente para generar
aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, de habilidades o
competencias sociales, como incorporacion de valores. (Jiménez, La Ludica: Una

Estrategia que favorece el Aprendizaje y la Convivencia, 2003).

Por lo que jugar no es tan solo una actividad infantil. El juego para el nifio y para
el adulto es una forma de usar la inteligencia o, mejor dicho, una actitud con
respecto al uso de la inteligencia. Es en el que se experimentan formas de
combinar el pensamiento, el lenguaje y la fantasia por lo que Permiten que los
alumnos desarrollen de forma intelectual y se puedan lograr por igual un mismo
objetivo. La tarea de los maestros, es hacer que todos los alumnos desarrollen sus
propias habilidades y formas de aprendizajes y obtengan un mayor y mejor
rendimiento durante el proceso educativo. (Gutierrez R. , El juego de grupo como
elemento educativo. , 2006).

Importancia de las estrategias ludicas

Para el nifio o nifia no solo porque le ayuda en su armonico desarrollo sino porque
es una actividad inherente a su entorno , no solamente diversion , es el aspecto
mas significativo de la vida , pues le proporciona conocimientos que ninguna otra"

actividad le pueda dar por ello el juego sea cual fuera su modalidad es educativeo




ensefanza, reglas la necesidad de tener en cuenta a sus comparieros, a tomar

conocimiento de la asistencia de los demas.

Es una actividad que le entretiene y le permite descargar su energia.

Es para el nifio o nifia fuente de alegria risa y ruido.

Con el juego, los nifios se sienten libres, duefios de hacer todo aquello que

espontaneamente desean, a la vez que desarrollan sus cualidades.

A traves del juego se pueden inculcar muchos principios y valores: generosidad,
dominio de si mismo, entusiasmo, fortaleza, valentia, autodisciplina, capacidad de

liderazgo.

Se puede utilizar al juego como una herramineta de apredizaje ya que el mismo
proporciona la oportunidad de construir sus propio conocimientos mediante el
proceso de asimilacion y acomodacion, las actividades ludicas son importantes
para el desarrollo fisico, sirven para fomentar la comunicacién, contribuyen a la
expansion de necesidades y pueden ser utilizados como fuente de aprendizaje y a
los docente facilita la labor que se realiza dia a dia. (Bruner, Considera que la
cultura y el lenguaje del nifio desempefian un papel vital en su desarrollo
intelectual., 1993).

Clasificacion de las estrategias

Uno de los principales problemas con los que nos encontramos a la hora de programar
los contenidos estratégicos es la dificultad de su clasificacién. Ardua tarea supone
ofrecer una clasificaciéon Unica de las estrategias debido a que depende de diferentes
criterios y descartamos por una clasificacion supondrd desechar o eliminar unas
estrategias u otras ya que estas diferentes clasificaciones, en ocasiones, no se excluyen

sino que se complementan. (Emilio, 2003)

Trata de un proceso de articulacion e integracion de significados ya que esto ayuda a_
que el aprendizaje sea significativo facilitando a los docentes un entorno de instruccién

en el que los alumnos entienden lo que estan aprendiendo. (Emilio, 2003).

a) Estrategias directas e indirectas




En su obra ofrece numerosos ejemplos para poner en practica estas estrategias
aplicandolas, ademas, a las destrezas comunicativas de comprension y expresion
oral y escrita. (Lopez, UN JUEGO PARA CADA DIA , 2002).

Por lo que a la hora de planificar ciertas actiividaede se buscara una estrategia que
ayuden a cumplir el o los objetivos que los docentes nos propongamos y que debe
ser la adecuada en el momento de la practica y cumpla con las necesidaes que se
tiene en la aula de clase y que las mismas no se improvien porque no siempre se

dan como uno se lo plantea.
b) El Componente ludico en el proceso de aprendizaje

El juego, ha sido siempre un método de ensefianza para entrenar a los mas
pequefios en habilidades que necesitaban para enfrentarse mas tarde a las tareas de
la vida cotidiana, siendo una actividad amena de recreacion que sirve para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en una

experiencia feliz. (Benedito, Didactica de la matematica moderna, 2000).

El juego ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una
lengua. En él intervienen factores que aumentan la concentracion del alumno en el
contenido o la materia facilitando la adquisicion de conocimientos y el desarrollo
de habilidades. Entre sus grandes aportaciones podemos destacar que el

componente ludico:

e Es un instrumento util para concentrar la atencion en los contenidos: la
sorpresa, la risa, la diversion, provocan el interés de los alumnos en la

actividad que estan realizando.

e Se puede emplear para introducir los contenidos, consolidarlos,

reforzarlos, revisarlos o evaluarlos.

El juego puede ser una excusa para hablar de un tema, puede ser la actividac
central o puede ser una actividad final para fijar los contenidos o0 comprobar Si Sg

han asimilado correctamente o no; - proporciona al profesor una amplia gama d



actividades variadas y amenas, fundamental para mantener o aumentar la
motivacion de los alumnos; - permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar

capacidades.

El alumno debe buscar soluciones y activar estrategias para superar los retos y
resolver los problemas que se le plantean en cada actividad; - activa la creatividad
de los alumnos en cuanto que deben inventar, imaginar, descubrir, adivinar, con el
fin de solucionar las diferentes situaciones. La creatividad, a su vez, estimula la
actividad cerebral mejorando el rendimiento segun los principios de la psicologia
del aprendizaje. (Lopez, UN JUEGO PARA CADA DIA , 2002).

Lo que nos pueda facilitar el juego como componente ludico que ayuda en la
adquisicién de nuevas habilidades y destrezas como estimulo para lograr
diferentes aprendizajes que ayude en el proceso de ensefianza aprendizaje y que
incluso se puede utilizar para evaluar los aprendizaje que adquieren cada uno de
los nifios. (Arévalo, 2006).

El Juego como recurso estratégico

“Me lo contaron y lo olvidé. Lo vi y lo entendi. Lo hice y lo aprendi.” la
importancia que tiene en la actualidad la incorporacion de las estrategias de
aprendizaje y de comunicacion en la ensefianza; y como el componente ludico
favorece la adquisicion y el aprendizaje de la lengua, motivo que lo convierte en
recurso imprescindible en el aula. A pesar de que hemos tratado brevemente en
los materiales de la union de estos dos conceptos, “estrategia” y “juego”, no
hemos profundizado lo suficiente acerca de como a traves del juego podemos
poner en marcha el uso de las estrategias. EI componente ludico es un recurso de
gran utilidad ya que permite al alumno desarrollar sus propias estrategias y activar

los mecanismos de aprendizaje.

Las estrategias cognitivas como formular hipétesis, deducir o inferir reglas, se
pueden activar en aquellos juegos en los que se deben descubrir, acertar, adivinar
resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta. U

ejemplo seria el juego que consiste en adivinar el significado de esta palabra g
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funciona de comodin contextualizada, es decir, se debe deducir por el contexto

qué significa.

Los juegos proporcionan a los estudiantes posibilidades de practicar la lengua en
una situacion real, de forma natural y espontanea; por lo que se tendran que
activar y desarrollar las estrategias de comunicacion. En muchos juegos la
interaccion entre los alumnos es la clave para ganar, especialmente en los juegos
de vacio de informacion en los que el alumno debe preguntar a sus comparieros
para completar una informacion o resolver un problema; o los juegos de roles y
simulaciones, en los que deben representar un personaje con unas caracteristicas o
una personalidad concreta, los estudiantes deben interactuar para convencer,

argumentar, pedir consejo o ayuda, o conseguir unos fines concretos.

El autor manifiesta que el juego podemos usar como una estrategia a la hora de
lograr la comunicacion, la participacion, desarrollar roles y poder argumentar y
resolver problemas que se presenten en el momento y por qué no durante la vida.
(Emilio, 2003).

Desarrollo del pensamiento 16gico matematico

Es la habilidad que presentan los nifios para desarrollar el pensamiento Idgico, a
partir de experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos mediante el
juego didactico; sirve para ejercitar y desarrollar el razonamiento l6gico.

Los nifios en su desarrollo van adquiriendo la capacidad de hablar, de leer, de
calcular, de razonar de manera abstracta. Comprender como se producen estos
logros es algo que ha interesado profundamente a los psicologos del desarrollo y
de la educacion. (Ricciardi, Por que la educacion es la clave del desarrollo., 2009).

Este auto manifiesta que el desarrollo de los nifios implica que desde la infancia
se proporcionen al nifio o nifia una serie de estrategias que permitan el desarrollo
de cada uno del pre requisitos necesarios para entender y practicar procesos de

pensamiento légico matematico para una mejor comprension.
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Es importante tener en cuenta que las diferencias y semejanzas entre los objetos
solo existen en la mente de aquel que puede crearlas, por eso el conocimiento
I6gico no puede ensefiarse de forma directa, en cambio, se desarrolla mientras el

sujeto interactta con el medio ambiente.

Serrano manifiesta que el pensamiento légico es aquel que se desprende de las
relaciones entre los objetos y procede de la propia elaboracion del individuo,
surge a traves de la coordinacion de las relaciones que previamente ha creado

entre los objetos.

Por qué es importante desarrollar el pensamiento matematico

Pensar es la capacidad intelectual que diferencia al hombre del resto de los seres
Vivos, es un juicio cierto, no cabe duda, basta recordar la actitud feroz de los
animales en la jungla. ¢;Es que acaso ellos se detienen a pensar, si ataco a este
cazador corro riesgo de morir? La respuesta obvia es no, porque no estan
capacitados para la construccion de pensamientos, el pensamiento es el resultado
de un conjunto de operaciones mentales como la observacion, la clasificacion, el
razonamiento; operaciones que todos estamos facultados de realizar, salvo casos
de la existencia de una patologia. Lamentablemente en nuestro medio, a esta
funcion de pensar no se le concede la importancia que realmente tiene porque no
estamos estimulando a nifios y jovenes para que la desarrollen. (Rodriguez, 2012).

Como resultado vemos pocos estudiantes que pueden realizar sus deberes por si
mismos Yy por su propio entendimiento, en tanto que una gran mayoria busca, no
una aclaracion, sino un modelo del que puedan copiar, en consecuencia, crece un
grupo de seres inseguros, gracias al “no puedo” que se resisten a pensar, esto
definitivamente afectara sus vidas puesto que se sentiran inferiores frente a
quienes desarrollaron su pensamiento y por lo tanto su personalidad, solo los que
llegan a ejercer la capacidad de realizar operaciones del pensar ordenadamente,
para luego expresarlas como pensamientos claros y oportunos, estaran
desarrollando y manifestando una personalidad equilibrada que los elevara comao

personas, porque aportan positivamente.
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Reconociendo la existencia en nuestro medio de un conglomerado de alumnos con
tendencia a la pereza de pensar debido a una falta de aplicacion de sencillos y
adecuados ejercicios fundamentados en el razonamiento, los valores, la
construccion de relaciones y la busqueda de soluciones, es imprescindible la
practica permanente del desarrollo del pensamiento. Principalmente en los
primeros afios de educacion basica, a fin de sentar bases que formen individuos
pensantes y futuros seres humanos independientes, solidarios y seguros, capaces
de continuar con similar tarea a través de sus actividades diarias. Por lo
manifestado, todos quienes nos preparamos diariamente para impartir el sistema
de ensefianza-aprendizaje debemos incluir ejercicios que favorezcan el desarrollo
del pensamiento en nuestros nifios y jovenes; solo asi estaremos apoyando su
aprendizaje, el desarrollo de su personalidad en beneficio propio y del grupo
social en el que se desenvuelven y, ademas, facilitando nuestro empefio de

ensefiar, porque podran receptarlo con mayor facilidad. (Rodriguez 2012).

Rodriguez manifiestas que la construccion de conocimientos se lo realiza
mediante diferentes observaciones y analisis de datos, en nuestro medio no le
estan dando la importancia del caso ademas no estan estimulando para un

verdadero desarrollo del conocimiento.

La Importancia de los materiales didacticos

Maria Montessori elabord un material didactico especifico que constituye el eje

fundamental para el desarrollo e implantacion de su método.

No es un simple pasatiempo, ni una sencilla fuente de informacion, es mas que
eso, es material didactico para ensefiar, estan ideados a fin de captar la curiosidad
del nifio, guiarlo por el deseo de aprender, para conseguir esta meta han de
presentarse agrupados, segun su funcion, de acuerdo con las necesidades innatas

de cada alumno.

Estos materiales didacticos pueden ser utilizados individualmente o en grupos
para participar en la narracion de cuentos, conversaciones, discusiones, esfuerzos
de trabajo cooperativo, canto, juegos al aire libre y actividades ludicas libres, d

esta forma asegura la comunicacion, el intercambio de ideas, el aprendizaje de
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cultura, la ética y la moral. En general todos los materiales didacticos poseen un
grado mas o menos elaborado de los cuatro valores: funcional, experimental, de
estructuracion y de relacion. Otra caracteristica es que casi todo el equipo es auto
correctivo, de manera que ninguna tarea puede completarse incorrectamente sin
que el nifio se dé cuenta de ello por si mismo, una tarea realizada incorrectamente
encontrara espacios vacios o piezas que le sobren, el nifio realiza cosas por si
mismo, los dispositivos simples, y observa las cosas que crecen (plantas,
animales), abren su mente a la ciencia. Los colores, la pintura, papeles de
diferentes texturas, objetos multiformesy las figuras geométricas de tres

dimensiones las incitan a la expresion creativa.

El papel de los maestros es el de ensefiar a cada nifio o nifia de forma individual,
lo mas destacado es que no impone lecciones a nadie, su labor se basa en guiar y
ayudar a cada nifio de acuerdo a sus necesidades, y no podra intervenir hasta que

ellos lo requieran, para dirigir su actividad psiquica.

Maria Montessori llama a la maestra, directora, que ha de estar preparada
internamente (espiritualmente), y externamente (metodoldgicamente), ha de
organizar el ambiente en forma indirecta para ayudar a los nifios a desarrollar
una «mente estructurada, los nifios esta llenos de posibilidades, pero quienes se
encargan de mostrar el camino que permita su desarrollo es el «director, directora,
que ha de creer en la capacidad de cada nifio respetando los distintos ritmos de
desarrollo, esto permite integrar en un mismo grupo a nifios deficientes con el
resto, y a estos con los que tienen un nivel superior, la idea de Montessori es
que al nifio hay que trasmitirle el sentimiento de ser capaz de actuar sin depender
constantemente del adulto, para que con el tiempo sean curiosos y creativos, y
aprendan a pensar por si mismos. (Gutierrez R. , El juego de grupo como
elemento educativo. , 2006). Segin el autor manifiesta que los materiales
didacticos no son un pasatiempo va mas alla ya que es para una ensefianza de
calidad, ya que estos materiales pueden ser utilizados individualmente y en grupos.
de trabajos como herramientas de gran apoyo, Yya que poseen la funcid

experimental y de estructuracion. (Serrano, 2008).
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Principales caracteristicas del pensamiento logico

El pensamiento légico es dinamico, el nifio no viene al mundo con un
"pensamiento l6gico acabado"; esto parece ser una evidencia ampliamente
aceptada por todos. Las diferencias con el pensamiento adulto no son sélo
cuantitativas; es decir, no es que el nifio sepa menos cosas del mundo, sino que
ademas hay diferencias cualitativas, las estructuras mentales con las que se
enfrenta al conocimiento del mundo son diferentes; éstas van evolucionando de

modo progresivo hacia la I6gica formal que tiene el adulto.

Los momentos mas criticos en los que se produce este desarrollo del pensamiento
I6gico coinciden con los periodos educativos preescolares y escolares; por ello la

escuela no puede permanecer indiferente a estos procesos.

e EIl pensamiento infantil es irreversible, es decir, le falta la movilidad que
implica el poder volver al punto de partida en un proceso de
transformaciones. El pensamiento reversible es movil y flexible; el
pensamiento infantil, por el contrario, es lento y estd dominado por las
percepciones de los estados o configuraciones de las cosas. Un objeto
puede sufrir una serie de transformaciones y el nifio solo percibe el punto
de partida y el punto final, pero no puede representarse mentalmente las
distintas posiciones por las que ha pasado ese objeto, lo que le impide
volver a efectuar el proceso mental en sentido contrario, hasta llegar de

nuevo a la situacion inicial.

e El pensamiento del nifio es adem&s realista y concreto, las
representaciones que hace son sobre objetos concretos, no sobre ideas
abstractas, y cuando éstas aparecen, tienden a concretarlas; por ejemplo, la
palabra justicia puede significar que si a su hermano le compran un

' juguete, a él le tienen que comprar otro.

e Las diferencias entre la realidad y la fantasia no son nitidas, pueden dar
caracter de realidad a sus imaginaciones. La frontera entre una y otra ng

esta perfectamente definida para él.
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Tiene, ademas, un pensamiento animista que consiste en atribuir a objetos inanimados
cualidades humanas como las que él posee; asi, su oso de peluche puede tener hambre
o estar enfadado. Todas esas caracteristicas producen en el nifio una gran dificultad para
considerar a la vez varios aspectos de una misma realidad. Se centra en un solo aspecto,
y ello le provoca una distorsion en la percepcion del objeto. Esto lo vemos cuando
trabaja, por ejemplo, con los bloques légicos: comienza agrupandolos en torno a un solo
criterio (bien sea el color, la forma o el tamafio), para pasar paulatinamente a considerar
varios aspectos a la vez. Por ultimo, el razonamiento es transitivo, a diferencia del
adulto, que o bien es inductivo o deductivo. Este tipo de razonamiento consiste en pasar
de un hecho particular; es decir, de cualquier hecho puede concluir cualquier otro que
se le imponga perceptivamente, pero sin que haya relacidn légica. Una consecuencia de
este tipo de razonamiento es que utiliza la mera yuxtaposicion como conexién causal o
I6gica, es decir, atribuira relaciones causales a fendmenos que a parecen yuxtapuestos,

proximos, en el espacio o en el tiempo.
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@

DESARROLLO




BIENVENIDOS

ACTIVIDAD 1

TEMA: SERIAR

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontdén”

OBIJETIVO:

Clasificar de acuerdo al tamafio las piedras para inventar situaciones problematicas a

' : partir de observar la actividad para un mejor desarrollo de habilidades.

DESTREZA: Identificar los colores y tamafios en objetos entregados a los nifios*
y nifas.
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MATERIALES

Marcadores
Pizarron

Piedras de diferentes tamafios

Desarrollo

El profesor pedira a los nifios que les faciliten todos sus lapices e indicara
que los va a seriar considerando su tamafio y lo realizara de forma
ascendente.

Presentara la serie a los nifios verificando que estén correctas, explicard
como lo hizo y lo divertido que resultado seriar.

El profesor y sus nifios se dirigiran al patio de la escuela y pedird que cada
nifio busque una piedra, solicitard que se coloquen las piedras en dos
grupos.

entonces explicara a los nifios que observen como las va a seriar de forma
ascendente con un grupo de piedras y de forma descendente con el
siguiente grupo,

Verificard que las series estén correctas y explicard una vez mas como lo
hizo. Recursos: piedras de diferentes tamarios.

En presencia de los nifios el profesor realizard una serie ascendente
dibujando objetos en el pizarron, considerando el tamario, explicara a los
nifios.

El profesor puede realizarlo utilizando una cancion.
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EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Clasifica de acuerdo al
tamafio las piedras.

Colocan con facilidad
las piedras en dos
grupos.

ACTIVIDAD 2

TEMA: NUMEROS MAL COLOCADOS

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontdén”

OBIJETIVO: Desarrollar de la memoria visual mediante el cambio de la tarjeta para un

desarrollo cognitivo.



MATERIAL: Tarjetas de nimeros

DESTREZA: Establecer la relacién mas que y menos que entre colecciones de

objetos a través de la identificacion de nimeros y cantidades.

DESARROLLO

Damos instrucciones a los nifios a que localice errores en una serie

numérica comparandola con la que mentalmente ya conoce, reforzando su

memoria numerica a la vez que aprende a desarrollar estrategias delante de

una situacion que hay que resolver mediante conocimientos matematicos.

e Todos los nifios(a) se sientan en circulo mirando hacia el centro, donde se
coloca

e Una caja con tarjetas numéricas del 1 al 10 elijamos un nifio(a) para que se
dé la vuelta mientras que los demas comparieros cambian la serie numérica
con un fallo.

e Por ejemplo primero colocamos la serie del 1 al 10 en orden y pedimos a

un nifio(a) que cambie el orden de las tarjetas. Ha llegado el momento de

que el nifio(a) que no miraba se gire y trate de encontrar el error que hay

en la serie ponen los numeros.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Realiza correctamente
en cambio de |las
tarjetas y la relacion
entre colecciones de

objetos.
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ACTIVIDAD 3

TEMA: PORTARETRATOS

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBJETIVO: Desarrollar la capacidad en los nifios de seleccionar algunos objetos teniendo

en cuenta una caracteristica dada mediante la actividad para una mejor compresion.

MATERIAL:

» Un rectangulo de carton (de un tamafio acorde al de una foto)
> Botones de diferentes tamarios

» Una fotografia
DESTREZA: Reconocer los colores secundarios entre los objetos dados en la \
actividad.




DESARROLLO

» Dar las instrucciones de lo que se piensa hacer. Como debemos pegar los
botones y cuales tamafios necesitamos, ademas de escoger también el color
que indique la profesora.

» Se empieza a pegar los botones grandes del color que indique la profesora
tratando de rellenar todos los espacios posibles.

» Luego se cogeran los pequefios del color que indique la profesora para
pegar en aquellos espacios que quedaron vacios.

» Se le coloca la fotografia con cinta y cada uno expone su trabajo

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Distingue los objetos

tomando en cuenta la

caracteristica y el color.




ACTIVIDAD 4

TEMA: TIERRA, MAR Y AIRE

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBJETIVO: Desarrollar la capacidad de seleccionar algunos animales teniendo en cuenta

el habitat de cada uno.

MATERIAL:

Animales de fommi (pajaros, peces, caballos, entre otros)

DESTREZA: Establecer la relacion mas que y menos que entre colecciones de

objetos a traves de la identificacion de numeros y cantidades.
DESARROLLO

> Mostrarles a los nifios, todos los animales de plastico que se tienen como_
material para la actividad, se resalta como cuidarlos y mantenerlos durant
la actividad.

» Se les pide que empiecen a escoger de a tres animales por habitat.
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» Teniendo en cuenta cuales son los que viven en la tierra, en el aire y en el
mar, también se deben tener en cuenta otras caracteristicas que la

profesora ira dando segln sus instrucciones.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Selecciona algunos
animales tomando en
cuenta su habitad
estableciendo

parametros indicados.




ACTIVIDAD 5

TEMA: PINCHO DE FRUTAS

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBJETIVO: Desarrollar la capacidad en los nifios de agrupar algunas frutas, para la

realizacion de pinchos de frutas.
MATERIAL:

> Palillos
» Frutas (manzana, banano y uvas)

DESTREZA: Establecer la relacion méas que y menos que entre colecciones de

objetos a través de la identificacion de las diferentes tipos de frutas.




DESARROLLO

> Se le explicara como hacer los pinchos de frutas a los nifios, indicando
como deben separar cada fruta, ya que todas se encuentran en un
recipiente, luego se dan las instrucciones de como se armaran los pinchos.

> Resaltar la importancia de tener las manos limpias para poder manipular
alimentos.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Agrupa pedazos de
cada fruta segun sus

caracteristicas.




ACTIVIDAD 6

TEMA: “LA ESCALERITA”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBJETIVO: Realizar trazos en hojas, al ritmo de la cancidn, propuesta para la actividad.

MATERIAL:

>
>
>
>
>

Un CD musical que contiene las canciones a trabajar
Crayolas de colores

Papel bon

Cinta de enmascarar

Escarapelas
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DESTREZA: Establecer la relacion mas que y menos que entre colecciones de

objetos a través de la identificacion de numeros y cantidades.

DESARROLLO

» Se dibujara al compéas de la musica, tratando varias veces, hasta ver su
resultado final del dibujo.

» Se recogeran los dibujos, para luego pegarlos en el mural, donde se veran
uno a uno sus trabajos.

» ¢Quién puede repetir la cancion? ;Qué fue lo que maés les gusto? Y la
profesora anotara las observaciones que dejo el resultado final.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Resuelve problemas

que se le presentan al

realizar la actividad.




ACTIVIDAD 7

TEMA: “LA CARA DEL SOL”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO:
Realizar trazos en hojas, al ritmo de la cancién, propuesta para el desarrollo de la

actividad.
MATERIAL:

» Un CD musical que contiene las canciones a trabajar
» Marcadores de colores

» Cartulina blanca

» Cinta

DESTREZA: Reconocer, estimar y comparar objetos de acuerdo a su tamafio (grande/

pequefio).



DESARROLLO

» La profesora coloca un dibujo de un solecito y les pregunta ¢Quién sabe
dibujar el sol?, para ello se incentiva la participacion.

» luego les dice que le va a colocar la cancion en una grabadora, para lo cual
les pide mucho silencio a los nifios, y asi poder escuchar la cancion, se
repite varias veces, y luego se apaga.

» Se repetird la cancion vocalizandola con los nifios, tratando de que la
memoricen e imaginando el grafico de un sol, segun sus cualidades.

» Luego se expresa con trazos de sus manos en el aire, llevando el esquema
sonoro.

» Se dibujara al compés de la musica, tratando varias veces, hasta obtener el
resultado del dibujo.

» Se recogeran los dibujos, para luego pegarlos en el mural, donde se veran
uno a uno sus trabajos.

EVALUACION
INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Realiza trazos en hojas,
al ritmo de la cancién

estableciendo relacion.
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ACTIVIDAD 8

TEMA: JUGAR A LA ESCALERITA”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO:

Desarrollar de la memoria visual mediante esta actividad para establecer las secuencia

numeérica.
MATERIAL:

» Tela de color blanco
» Vinilos de colores
» Una caja de cartén
» Masking

DESTREZA: Reconocer, estimar y comparar objetos segun su longitud (alto/bajo
y largo/corto).

DESARROLLO

» Este juego sera traido por la profesora, dibujado en pedazos de tela blan
se colocaré en el suelo, formando curvas como si fuera una culebra, es

también trae un dado



» Luego se les explica que cada uno que cuando sea su turno se ird tirando el
dado, el cual indicara cuantos cuadros puede avanzar, y que para alcanzar
la meta deberan pasar por algunos obstaculos.

» Empiezan a jugar por orden de estatura, es decir, empieza el mas pequefio
a tirar el dado, avanzara tantas casillas como indique el dado y se quedara
alli para darle el turno al siguiente y asi sucesivamente hasta llegar a la
meta, el primero en llegar alli se ganara un premio, para todos habran

premios de acuerdo a la forma en que vallan llegando a la meta.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Mantiene una memoria
visual 'y secuencia

numeérica.




ACTIVIDAD 9

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

TEMA: “SOY UN ARCO IRIS”

OBIJETIVO: Desarrollar en los ninos las habilidades de seleccién teniendo en cuenta el

color que se indica para la creacidn del arco iris.

MATERIAL:
e Papel
e Marcadores
e Tijeras

e Cinta adhesiva

DESTREZA: Seleccionar el papel por color, creando pequefios montoncitos de colores

Iguales.




DESARROLLO

e La profesora pega el arcoiris en una pared a la altura de los nifios

e donde cada uno de ellos, se desplazard a pegar papelitos del color
correspondiente, siguiendo las instrucciones previas de la profesora,

e Como también el ritmo de la cancion.

e Se ejemplifica cada accién antes de comenzar

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Pegan y seleccionan los

colores de papel en el

lugar asignado.




ACTIVIDAD 10

TEMA: “FICHAS DE NOCION DE CONJUNTO”

OBJ
ETIV Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontdén”
0' Clahavada mmave Ciiavanmaa Candera v Ciiavanaa \avAniaa

Distinguir el color correspondiente a cada fruta, para colorearlo y luego encerrarlo,

formando un conjunto.
MATERIAL:

e Colores

e Fichas con las figuras
DESTREZA: Relaciona un objeto con otro, teniendo en cuenta su diferencia

DESARROLLO

e Se empieza hablando acerca de algunas frutas, nombrando su nombre;
color y otras caracteristicas con las que los nifios logren identificarlas.
e Luego se le entregan a cada nifio la ficha para trabajar indicandole qu

deben pintar cada fruta de acuerdo al color nombrado por la profesora.
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e Los nifios colorean cada ficha, siguiendo las instrucciones dadas por la

profesora.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Agrupa segln la forma

o el color relacionando

unos objetos con otros.




ACTIVIDAD 11

TEMA: “GUSANITO”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO: Realizar trazos en hojas, al ritmo de la cancidn, propuesta para la actividad.

MATERIAL:

e Un CD musical
e Colores
e Pliegos de papel bon

e Goma

DESTREZA: Resuelve problemas que se le presentan al realizar la actividad

DESARROLLO

e La profesora coloca un dibujo de un gusanito y les pregunta
e ;Quién ha visto un gusano y como es?, para ello se i
participacion, luego




e Les dice que le va a colocar la cancion en una grabadora, para lo cual les
pide mucho silencio a los nifios, y asi poder escuchar la cancién, se repite
varias veces, y luego se apaga.

e Se repetira la cancion vocalizandola con los nifios, tratando de que la
memoricen e imaginando el grafico de un sol, segun sus cualidades.

e Luego se expresa con trazos de sus manos en el aire, llevando el esquema

sonoro.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Realiza trazos al ritmo de

la cancién resolviendo
problemas en la

actividad desarrollada.




ACTIVIDAD 12

TEMA: “SECUENCIA DE LAS HORAS DEL RELOJ”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBJETIVO: Ordenar imagenes de la vida cotidiana estableciendo un orden mediante esta

actividad para un mejor desarrollo cognitivo.

MATERIAL:

e Escenas de dibujos de acciones de la vida cotidiana
e Un reloj de cartulina con colores que indiquen cual accion realizar

e CD, lacancioén
DESTREZA: Manejan el conteo oral, cantando la cancion

DESARROLLO

e Se empezara hablando de como seguir una secuencia segin una hora
-

determinada, para luego preguntarles a los nifios; ¢a qué horas se

sucesivamente.
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e jugamos a gato y al raton, cantando para saber a qué horas se encontraran,

aqui se cantaré siguiendo la horas del reloj en orden, y parando donde es la

hora del encuentro. Luego se colocara a girar el reloj de cartulina y ellos

deberan observar en que color cae, buscar la figura que describe

e La accidn a realizar y que coincide con el color realizando asociaciones y

representando la accion.

EVALUACION

INDICADORES DE
EVALUACION

INICIAL

EN PROCESO ADQUIRIDA

Ordenan imagenes
mediante
secuencialmente y

manejan el conteo orla.




ACTIVIDAD 13

TEMA: “ENCESTANDO PELOTAS”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO: Desarrollar habilidades de nocién de numero en los nifios mediante la

actividad para un mejor desarrollo cognitivo.
MATERIAL:

e Papel

e Marcadores

e Tijeras

e Cinta adhesiva

DESTREZA: Cuentan pequefias cantidades de objetos durante la actividad

DESARROLLO

e Se habla con los nifios sobre la actividad a realizar, explicando que se
reuniran en equipos de a 4 participantes porque vamos a realizar una
competencia, encestando cada uno una pelota desde donde indique la cint
que la profesora pegara en el piso, respetando el turno de cada comparier
y tratando de encestar la cantidad de pelotas que méas puedan por grupo.



e se arranca la jugar, despertando el espiritu competitivo en los nifios, se
recuerda que cada pelota tiene un valor, por lo que deben observar la
cartelera que indica los valores de las pelotas. Cuando se terminen las
pelotas de cada grupo.

e Se procede a contar con cada grupo cuantas encestaron, para luego escribir
en el tablero el valor que obtuvo cada pelota, segun su color, al final se
sabra cual fue el equipo ganador, por tener el mayor puntaje.

e Se les recuerda que cada equipo es ganador para evitar tener conflictos
entre ellos, y que solo era un juego de secuencia numérica.

e Por Gltimo se jugara cantando “agua de limén”, tratando que ellos repitan

y se concentren para conformar los grupos que indica la cancion.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Comunica la cantidad

en nimeros de objetos

encestados.
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ACTIVIDAD 14

TEMA: “JUEGO DE DOMINO”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontdn”

OBIJETIV
0O: Desarrollar el pensamiento logico a través del juego para que los nifios y nifias

posean habilidades y destrezas.

MATERIAL:

e Cartdn paja en cuadros
e Marcadores de colores

e Tijeras

DESTREZA: Seleccionar el papel por color, creando pequefios montoncitos de colores \

iguales.




DESARROLLO

e Elaborar el domino con los nifios, cada cuadro de cartdn paja ya viene con
el nimero y la cantidad en el otro extremo, por lo tanto los nifios deben
colorear solo los nimeros del color indicado y los dibujos hasta terminar
cada ficha del domino.

e Juguemos domino, la profesora dara las instrucciones del juego entregando
a cada jugador 2 fichas e indicandole como la debe ubicar cuando llegue
su turno, sera de mucha atencién ya que se les facilitard por los colores en
que se pintd el domino.

e El jugador que primero se quede sin fichas sera el ganador se observara
como termino el juego, mostrandoles a los nifios que cada ficha encaja en
el lugar que le corresponde y que de no ser asi, no se puede seguir
jugando.

e Luego se cantara de nuevo “agua de limén”, tratando de que los nifios
puedan incorporar los nimeros con determinada cantidad.

e La profesora anotara las observaciones de la actividad.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Ordenan manera

secuencialmente las

figuras dadas.
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ACTIVIDAD 15

TEMA: “EL DIEZ”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO: Desarrollar la capacidad mental mediante esta actividad para adquirir

habilidades.

MATERIAL:

: e Dos dados

e Canicas. (Semillas). .~

DESTREZA: Seleccionar el papel por color, creando pequefios montoncitos de colores

~ lguales.
ESARROLLO



e La maestra da las debidas indicaciones para realizar el juego.

e Todos los jugadores tendran al empezar el juego 20 semillas o canicas.

e Cada jugador pone 5 semillas o canicas en un plato o recipiente que habra
en el centro de la mesa.

e Por turno, lanzaran una vez el dado y el que saque el nimero mas alto
empieza a jugar.

e El juego consiste en ir tirando los dados y sacar 10 (sumando las
puntuaciones de los dos dados).

e El jugador que lo logra se lleva todos los garbanzos del plato.

e Sien latirada no se obtiene 10, pagara con el nimero de garbanzos igual a
la puntuacion que ha sacado.

e Por ejemplo, si se suman 5 con los dados se dan 5 canicas.

e Gana el que al final de la partida tiene mas garbanzos.

e Pueden hacerse dos rondas de tiradas o tantas como se acuerden al

principio del juego.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Cuentan mentalmente

de manera adecuada

mediante la
discriminacion de
colores.
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ACTIVIDAD 16

TEMA: “EL MINUTO”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO: Desarrollar en los nifos las habilidades en calcular el tiempo para una mejor

destreza.
MATERIAL:

o Papel

e Marcadores
e Tijeras

e Cinta adhesiva \

DESTREZA: Seleccionar el papel por color, creando pequefios montoncitos de colores

Iguales.
DESARROLLO

e Seinicia el juego formando grupos de cuatro nifios dentro del aula.

e Un jugador debe calcular lo que dura un minuto sin mirar ningdn reloj.



e Cuando crea que ha trascurrido el minuto dice: jYA!

e Mientras tanto, otro jugador o la maestra con un reloj controlan el tiempo
y dice los segundos que le han faltado o que se ha pasado.

e Los jugadores iran calculando el minuto por turno. El que mas se

aproxime sera el ganador.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Los nifos y nifas

calculan un minuto sin

mirar ningun reloj.




ACTIVIDAD 17

TEMA: “EN BUSCA DEL TESORO”

£ .’>’~".15‘--

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”
OBJETIVO: Desarrollar en los nifios las habilidades de seleccién teniendo en cuenta sus
habilidades.

MATERIAL:

e Parches

e Crema para pintar la cara

DESTREZA: Desarrolla habilidades en los nifios y nifias.

DESARROLLO

e Les diremos a los nifios que somos unos piratas buscadores de tesoros,
para lo que nos pondremos un parche en un 0jo, nos pintaremos las caras, \

etc. \

e eligiendo diferentes colores para el parche del ojo, lo que determinara los

.
grupos de la actividad. Cada nifio tendra una bolsa que hard de saco del
tesoro y en ella ira metiendo todos los objetos que pueda de

aula/habitacion.



e Cuando todos tengan sus tesoros, se agruparan segun los colores del
parche y los pondran en comun. Ahora por grupos, deberemos indicarles
diferentes agrupaciones para que realicen en grupo; por ejemplo: “ahora
agruparemos todos los objetos de color rojo”, "o todos los objetos que
sirvan para pintar", etc.

e Dependera de la edad de los nifios la complejidad de las consignas.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Desarrollan habilidades

de seleccion de los

diferentes objetos.




ACTIVIDAD 18

TEMA: “ORGANIZAR OBJETOS”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBJETIVO: Desarrollar la habilidad para establecer categorias. Utilizar clasificacidn
l6gica.

MATERIAL:

e Librosy libretas
e Lapices
e Gomas y sacapuntas

e Coloresy lapiceros

DESTREZA: Desarrollar habilidades en los nifios y nifias.

- DESARROLLO




e Recursos materiales: Varios objetos pertenecientes a una clase, por
ejemplo: libros y libretas; lapices, gomas y sacapuntas; colores y lapiceros.

e Metodologia: Los nifios forman circulos por equipos de cinco, poniendo
objetos en el centro de cada circulo.

e Se explica que jugaran a ver ce cuantas maneras diferentes podemos
acomodar los objetos que estan en el centro de cada circulo.

e Cada nifio dice a su equipo lo que observa en el centro del circulo ;qué
son? Y ¢como son? Por turnos, cada uno pasa al centro del circulo y
organiza los objetos como crea que deben ir.

e Explica a sus compafieros por qué acomodo los objetos de esa manera. Al
terminar los turnos, cada equipo elige una forma de organizar los objetos,
la que les haya parecido mejor.

e Cada equipo explica al grupo por qué acomodo los objetos de esa manera.

e EIl juego termina con un comentario del maestro sobre la variedad de
formas de organizar los objetos y la importancia de mantener organizadas

las cosas.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION

Poseen habilidades vy

clasificacion légica.

ACTIVIDAD 19

TEMA: “DECORA EL ARBOL”
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Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO: Desarrollar en los nifios las habilidades de seleccién teniendo en cuenta el
color que se indica para la creacién del arco iris. Agilizar la solucién de las operaciones

basicas.
MATERIAL:

e Un arbol en dibujos

e Manzanas en dibujos

DESTREZA: Seleccionar el papel por color, creando pequefios montoncitos de colores

iguales.

DESARROLLO



e Un arbol grande de papel pintado de verde, con espacios en forma de
manzana sin pintar para anotar los resultados, manzanas de papel pintadas
de rojo con diferentes operaciones basicas o0 combinadas.

e Se coloca el arbol al frente del salon.

e Se reparten las manzanas.

e Se observan los numeros anotados y las manzanas con las operaciones.

e Se comenta la relacion que existe, si no la encuentran se dan pistas o se
explica que en los espacios de las manzanas que tienen en sus manos estan
los resultados de sus operaciones, que deben encontrarlos y colocar las
manzanas donde corresponda.

e EIl maestro marca un tiempo especifico para realizar las operaciones
necesarias, ya sea de forma escrita 0 mental.

e Al terminar el tiempo sefialado, pasan por turnos al frente y colocan su
manzana sonde consideran esta el resultado de su operacion.

e Pueden colocar mas de una manzana por resultado si asi lo consideran
conveniente. Se verifica en grupo si las manzanas fueron colocadas

correctamente.

EVALUACION

INDICADORES DE INICIAL EN PROCESO ADQUIRIDA
EVALUACION
Pegan los colores de

papel en el lugar

asignado.
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ACTIVIDAD 20

TEMA: “LOS DADOS”

Fuente: Unidad Educativa “Miguel Angel Pontén”

OBIJETIVO: Obtener experimentos aleatorios y un orden secuencial de los objetos

mediante los dados para una mejor comprension.
MATERIAL:

e Dados

DESTREZA: Seleccionar y realizar la actividad de forma correcta.

DESARROLLO

e La profesora pega dara instrucciones

e Los dados en educacion, se usan sobre todo para trabajar el pensamiento

aleatorio y sistemas de datos, para el calculo de probabilidades simples y
compuestas.



EVALUACION

INDICADORES DE
EVALUACION

INICIAL

EN PROCESO

ADQUIRIDA

Pegan los colores de
papel en el lugar

asignado
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