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Titulo de Trabajo Integracion Curricular: El Juego como estrategia para
desarrollar el pensamiento I6gico matematico en los nifios y nifias de Inicial 2 de la unidad
Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana" del Cantén Balao provincia del Guayas

RESUMEN
El presente trabajo de investigacion se centrd en analizar del juego como una estrategia que

le permita al docente desarrollar el pensamiento I6gico matematico de los nifios y nifias, que
pertenecen al curso de Inicial 2 de la Unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana”
del Canton Balao, Provincia del Guayas, la cual se baso en un estudio de antes-después,
teniendo como poblacion de estudio a 40 estudiante del plantel antes mencionado, a quienes
se les aplico un test de pre-célculo al inicio del estudio, y otro tes después de aplicar los
juegos como estrategia de ensefianza durante un tiempo de 4 semanas, y que con los datos
obtenidos se calculd la t de Student de muestras pareadas para comprobar si existe diferencia
en los resultados de ambos test, obteniendo como resultado que si existe diferencia en el
nivel de pensamiento l6gico matematico, ya que el promedio de estos estudiantes en un
principio fue de 8,77 un nivel muy bajo para nifios y nifias que ya oscilan entre los 4 y 5
afos, pero que gracias a la estrategia de juegos en la ensefianza este promedio se duplico;
obteniendo una nota promedio de 16,45.

PALABRAS CLAVE: Logica-matematica, Pensamiento, Juegos, Test de Precélculo,

Desarrollo,



Titulo de Trabajo Integracion Curricular: El Juego como estrategia para
desarrollar el pensamiento I6gico matematico en los nifios y nifias de Inicial 2 de la unidad
Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana" del Cantén Balao provincia del Guayas

ABSTRACT
The present research work was focused on analyzing the game as a strategy that allows the

teacher to develop the mathematical logical thinking of children, who belong to the course
of Initial 2 of the Educational Unit "Sabino Eipacio Rosales Panchana" of the Balao Canton,
Guayas Province, which was based on a before-after study, having as study population 40
students of the aforementioned school, to whom a pre-calculus test was applied at the
beginning of the study, and another test after applying the games as a teaching strategy for a
period of 4 weeks, With the data obtained, the Student's t-test of paired samples was
calculated to check if there is a difference in the results of both tests, obtaining as a result
that there is a difference in the level of mathematical logical thinking, since the average of
these students at the beginning was 8.77, a very low level for children who are between 4
and 5 years old, but thanks to the strategy of games in teaching this average was doubled,;

obtaining an average score of 16.45.

KEY WORDS: Logic-mathematics, Thinking, Games, Precalculus Test, Development,



CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se centra en el andlisis del juego como una estrategia
que le permita al docente desarrollar el pensamiento I6gico matematico de los nifios y nifias,
que pertenecen al curso de Inicial 2 de la Unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales
Panchana" del Canton Balao, Provincia del Guayas, ya que segun Afari, (2018) durante la
exposicion a los juegos, los estudiantes experimentan una mejora en las caracteristicas
psicosociales del entorno de aprendizaje y también en la eficacia académica y el disfrute de
las lecciones de matematicas. Las habilidades I6gicas se construyen sobre los fundamentos
basicos de las matematicas y la logica que ayudan a los nifios a practicar una serie de

experiencias sensoriales y disefiar una comprension del entorno.

Por otro lado, es importante entender que los nifios utilizan las habilidades matematicas
tempranas a lo largo de sus rutinas y actividades diarias, desarrollando una base de
habilidades, nociones y conceptos erroneos sobre los numeros y las matematicas. Ante lo
cual Kilpatrick et al., (2014) indican que “El estado del desarrollo matematico de los nifios
al comenzar la escuela determina lo que deben aprender para lograr la competencia
matematica y apunta hacia como se puede adquirir esa competencia”, algo que permitira
pensar en las habilidades y estrategias como el juego que ayudara a los nifios en el
aprendizaje de la l6gica-matematica, asi como en las limitaciones que estos pueden

presentar.

En la actualidad, psicologos e investigadores han descubierto que las habilidades del
pensamiento ldgico-matematico se desarrollan en estrecha relacién con las habilidades
musicales, por lo que los juguetes musicales juegan un papel importante en el desarrollo de
habilidades para resolver diferentes tareas. Una de las inteligencias multiples que desempefia
un papel en el aprendizaje de las matematicas es la inteligencia l6gico-matematica. Un
alumno con una inteligencia légico-matematica bien desarrollada sera capaz de observar y

reconocer los patrones y las relaciones.



Esto significa que la inteligencia l6gico-matematica de los individuos desempefia un papel
muy importante en las actividades de resolucién de problemas. Una persona que es capaz de
resolver problemas matematicos es una persona que tiene desarrollada la inteligencia l6gico-

matematica.

1.1. Planteamiento del problema

Como ya se ha indicado, el desarrollo del pensamiento 16gico matematico es importante para
el desempefio de los nifios y nifias en edades tempranas para el aprendizaje a nivel general,
mismo que se ve afectado por varios factores. No se puede separar de los diversos estudios
tedricos y empiricos que encontraron una relacion positiva entre el pensamiento l6gico y el
rendimiento en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes. El rendimiento en el
aprendizaje es un fuerte indicador que explica los alumnos que tienen éxito en el proceso de
aprendizaje en el aula, es muy importante prestar atencion a las caracteristicas de la
inteligencia del alumno y asi poder mejorar el rendimiento de los alumnos con un nivel de
inteligencia moderado y bajo, permitiendo que los alumnos conozcan sus puntos fuertes y

débiles.

Sin embargo, hay pocos estudios que presten atencion a los perfiles del pensamiento I6gico
matematico de los alumnos en general y especificamente en cada indicador. La mayoria de
las investigaciones anteriores se limitan a examinar el perfil de las inteligencias maltiples en
general, o sélo a desarrollar un instrumento valido que pueda identificar el nivel de
pensamiento l6gico, y también s6lo para ver el enorme impacto del aprendizaje basado en la

teoria de las inteligencias multiples en el rendimiento de los alumnos.

Esto ciertamente permite a los profesores entender los maltiples perfiles de los estudiantes,
pero en muchas ocasiones dejan de lado estrategias que proporcionen actividades de
aprendizaje apropiadas en el aula que se adapten a las multiples inteligencias de los
estudiantes. Por lo tanto, este estudio pretende analizar el juego como estrategia en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico. En particular, este estudio se centra en

comprobar que esta metodologia aumenta el nivel del pensamiento I6gico-matematico.



1.1.1. Delimitacion del problema.

La presente investigacion tomara como poblacion a los estudiantes que cursan Inicial 2 del
periodo lectivo 2021 -2022 de la unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana™ del

Canton Balao, Provincia del Guayas.

1.1.2. Formulacion del problema.

¢Como influye el juego en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios y
nifias de Inicial 2 de la Unidad “Educativa Sabino Eipacio Rosales Panchana” del Canton

Balao, Provincia del Guayas?

1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo General

Analizar la influencia del juego en el desarrollo del pensamiento ldgico matemaético
mediante un test de pre-calculo para mejorar el rendimiento académico en los nifios y nifias
de Inicial 2 de la unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana" del Canton Balao,

Provincia del Guayas.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Aplicar la metodologia del juego para desarrollar el pensamiento 16gico matematico
en los nifios y nifias de Inicial 2 de la unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales
Panchana”

e Determinar el nivel de pensamiento I6gico matematico de los nifios y nifias de Inicial
2 antes y después de aplicar la metodologia del juego mediante un test de pre-célculo.

e Comprobar si existe diferencia en el nivel de pensamiento l6gico matematico en los
nifios y nifias de Inicial 2 mediante los resultados obtenidos en los test de pre-calculo

aplicados.



1.3. Justificacion

La presente investigacion se realiza con el objetivo de es comprender verdaderamente el
nivel de desarrollo del pensamiento matematico y I6gico que es beneficioso para los nifios
de Inicial 2 de la Unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana", y la informacion
dejada ayudara a permitir la identificacion de las habilidades matematicas de los
estudiantes Retrasarse o progresar, confirmando asi la ventaja de utilizar los juegos como
estrategia de aprendizaje, porque el conocimiento se obtiene a través de acciones sobre
objetos, porque las personas establecen similitudes entre objetos y los agrupan en
consecuencia; para la clasificacion y serializacion, en No ordenaré los objetos antes de

decidir ejecutarlos.

Ademaés, permitira identificar los aspectos del pensamiento matematico-14gico que
necesitan ser estimulados en este grupo de estudiantes y, a partir de estos resultados, crear
un plan para el uso de otros juegos novedosos por parte del profesorado, que capacite a los
estudiantes. utilizar sus habilidades para mejorar las habilidades de estimacion y continuar
con éxito a través de los niveles primarios de habilidades matematicas.

1.4. Marco teorico

1.4.1. Antecedentes de la investigacion

En relacién al tema de la presente investigacion, Encalada, (2019) en su trabajo de
titulacion presento una propuesta metodoldgica parte del diagnoéstico realizado en el nivel
de inicial 2 de la Escuela de Educacién Basica Carlos Rigoberto Vintimilla, de la
comunidad de Vendeleche en donde evidenci6 que los nifios no tienen un conocimiento
adecuado sobre la nocién cantidad y numero, realizo un estudio de las estrategias mas
adecuadas para el nivel de inicial 2, basado en recursos que elabor6 con material del
medio, como mazorcas de maiz, pepas de eucalipto, ciprés, vasos de plastico, frejol,
paletas de helado, cubetas de huevos, carton, fomix, pinturas de diferentes colores, entre
otros; materiales que fueron utilizados con estrategias ludicas en el aula de clases, lo cual

fue muy satisfactorio para docente y estudiantes.



Por su parte, Lugo et al., (2019) exploraron la practica docente en el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico de los nifios de un centro de educacion inicial de
Paraguand, Venezuela, esto mediante metodologia cualitativa con un disefio de estudio de
caso, modalidad de campo, de tipo interpretativo apoyado en el método hermenéutico-
dialéctico, utilizando como técnica la entrevista dirigida a 6 docentes presentando como
resultado que la mayoria de los docentes poseen poco conocimiento sobre los procesos del
pensamiento l6gico matematico y, por ende, aplican estrategias de ensefianza monotonas y

descontextualizadas donde la instruccion se prioriza ante la mediacion docente.

Considerando lo manifestado en el estudio anterior, Aguilar y Amaro, (2017) explican que
la importancia del aprendizaje de la matematica se basa no tanto en los conceptos en si
mismos, sino sobre todo en que estos conocimientos facilitan el progreso del nifio en todos
sus aspectos. Por lo tanto, los aprendizajes matematicos son basicos para el desarrollo de
los estudiantes, cuestion a la que llegaron luego realizar su trabajo de titulacion tomando
como poblacion de estudio el Jardin de Nifios N° 583-2 del Nivel Inicial del centro
poblado de Tama, donde desarrollaron el pensamiento 16gico-matematico a traves de los
juegos y elaboraron con ello una serie de actividades enfocadas a trabajar la l6gica

matematica.

Siguiendo con la mismo linea de investigacion, Poma y Reyes, (2019) se plantearon
determinar la eficacia de la estrategia de juegos en la mejora del pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes de 4 afios, del 1 ciclo del nivel de Inicial del I.e. N° 004 El
mundo de Ana Maria de Santa Lucia; investigacion realizada con una poblacion de 35
nifios y nifias, encontrando como resultado que la aplicacion de la estrategia de juegos,
mejora significativamente el aprendizaje del pensamiento l6gico matematico, ya que antes
de aplicar la estrategia los resultados eran bajo y que mejoraron debido a la estrategia

aplicada.

En otro estudio de la mismo indole, se determin6 de qué manera se aplican las estrategias
didacticas para desarrollar el pensamiento matematico, donde Coronel, (2020) considero

las aulas de 3 a 5 afios de una Institucién Educativa Inicial Publica del distrito de San



Martin de Porres, aplicando investigacion cuantitativa, de orden exploratorio descriptivo;
teniendo como poblacion de estudio a 14 docentes del nivel inicial encontrando que no
aplican adecuadamente las estrategias didacticas para desarrollar las matematicas,
entendiendo que no se ajustan a las necesidades de los nifios, ya que no aprovechan
adecuadamente los espacios externos e internos, ni utilizan juegos, materiales, ni dirigen
adecuadamente el acompafiamiento durante la actividad matemaética. Solo el 42% de los
docentes del centro educativo muestran que si aplican adecuadamente las estrategias

didacticas para desarrollar el pensamiento matematico.

Por altimo, Pefia, (2021) en miras de fortalecer el pensamiento 16gico-matematico en los
estudiantes de primer afio del Campus Monte Frio, en la zona rural del Chaguani-
Cundinamarca, a través de una estrategia ludica, centro su investigacion en una estrategia
ludico-pedagogica constructivista dentro del aula, en este caso se opt6 por el "Parqués”
(juego de mesa), ya que es un juego llamativo que permite diferentes acciones para que el
alumno adquiera un aprendizaje significativo y duradero, potenciando el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico, logrando como resultado incrementar y facilitar el
razonamiento, involucrado en la l6gica que emite cada movimiento, asi mismo, afinar
movimientos que implican lateralidad, direccionalidad, conocimiento de figuras

geométricas, entre otros.

1.4.2. Fundamentacion tedrica

1.4.2.1. Teoria cognitiva del aprendizaje

El aprendizaje cognitivo es un estilo activo de aprendizaje que se enfoca en ayudarlo a
aprender cbmo maximizar el potencial de su cerebro. De acuerdo a la Universidad
Internacional de La Rioja, (2019) facilita conectar nueva informacion con ideas existentes
y, por lo tanto, profundizar su memoria y capacidad de retencion, asi como la capacidad de
los procesos mentales del cerebro para absorber y retener informacion a través de la
experiencia, los sentidos y el pensamiento la cual se conoce como cognicion. Cabe
mencionar que existe una rama joven de la psicologia conocida como psicologia cognitiva

que se encarga del estudio de los procesos internos que suceden en el cerebro, como el



pensamiento, la atencion, el aprendizaje, la resolucién de problemas, la percepcion, entre

otros.

Por otro lado, la teoria del aprendizaje cognitivo se basa en gran medida en el trabajo de
Jean Piaget, quien rechaz6 la idea de que los estudiantes son pasivos y simplemente
reaccionan a los estimulos del entorno. Ante ello, Gutiérrez et al., (2018) explican que en
lugar de centrarse unicamente en el comportamiento observable, la teoria cognitiva busca
explicar codmo funciona la mente durante el proceso de aprendizaje. Como una
computadora, la mente toma informacion, procesa esa informacién y luego usa esa
informacion para producir resultados de aprendizaje, por lo cual se asevera que las 4 etapas
del desarrollo de Piaget indican la capacidad del alumno para comprender conceptos

abstractos y complejos.

La teoria del aprendizaje cognitivo de acuerdo a Gil et al., (2019) explica como los
factores internos y externos influyen en los procesos mentales de un individuo para
complementar el aprendizaje, lo que lleva a considerar que cuando se observan retrasos y
dificultades en el aprendizaje cuando los procesos cognitivos no funcionan con regularidad
(Afari, 2018). Estos procesos son la atencion, la observacion, la recuperacion de la

memoria a largo plazo y la categorizacion.

De acuerdo a Solis, (2018)La cognicion anima a los estudiantes a 'pensar en su
pensamiento’ como un medio para ayudarles a descubrir un concepto o tema con el que
luchan. El aprendizaje cognitivo puede ayudar a impulsar el compromiso y la motivacion
del alumno, ya que les brinda una nueva forma de verse a si mismos y a su cerebro. La
cognicion es la clave para desbloquear conocimientos impactantes y poder mental para los
alumnos, aumentando sus habilidades. Esta guia profundizara en esta teoria y ayudaré a los

maestros a aprender como utilizarla en su salon de clases.

La teoria cognitiva tiene una historia interesante y Unica. Platon y Descartes son dos de los
primeros filésofos en sumergirse profundamente en la teoria del conocimiento y la
conducta cognitiva. Sus ideas sobre el conocimiento y el comportamiento estimularon mas

pensamientos sobre la cognicién. Investigadores y psicologos como Wilhelm Wundt,



William James, John Dewey, John Watson y muchos otros investigaron y exploraron como
funcionan la mente y el pensamiento. Jean Piaget es muy apreciado en el campo de la
psicologia cognitiva por su investigacion y comprension de las estructuras internas, el

conocimiento y el medio ambiente.

Piaget también es conocido por sus niveles de desarrollo que desglosan las edades y las
habilidades de comprension. Han llegado mas psicologos con el tiempo, y cosas como la
invencion de la computadora han impactado dramaticamente la forma en que entendemos
el cerebro. Como podemos mirar activamente el cerebro, lo comprendemos mucho mejor.
La teoria del aprendizaje cognitivo se ha ajustado y adaptado a medida que aprendemos
con el tiempo, y cada paso en el aprendizaje de este proceso es impactante para ayudar a

las personas todos los dias.

1.4.2.2. Teoria de Vygotsky

El trabajo de Lev Vygotsky (1934) se ha convertido en la base de mucha investigacion y
teoria en el desarrollo cognitivo durante las ultimas décadas, particularmente de lo que se

conoce como teoria sociocultural.

La teoria sociocultural de Vygotsky ve el desarrollo humano como un proceso mediado
socialmente en el que los nifios adquieren sus valores culturales, creencias y estrategias de
resolucion de problemas a través de dialogos colaborativos con miembros mas informados
de la sociedad. La teoria de Vygotsky se compone de conceptos tales como herramientas
especificas de la cultura, discurso privado y la Zona de Desarrollo Proximal(Rodriguez,
2019).

Las teorias de Vygotsky enfatizan el papel fundamental de la interaccion social en el
desarrollo de la cognicion, ya que creia firmemente que la comunidad juega un papel
central en el proceso de "dar sentido”. A diferencia de la nocion de Piaget de que el
desarrollo de los nifios debe preceder necesariamente a su aprendizaje, argumentd
Vygotsky, "el aprendizaje es un aspecto necesario y universal del proceso de desarrollo de

la funcion psicoldgica humana especificamente organizada culturalmente”. En otras
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palabras, el aprendizaje social tiende a preceder (es decir, a preceder) al desarrollo(Carino,
2018).

Vygotsky impulso un enfoque sociocultural del desarrollo cognitivo al mismo tiempo que
Jean Piaget, pero muri6 a la edad de 38 afios, por lo que sus teorias estan incompletas,
aunque algunos de sus escritos todavia se estan traduciendo de Ruso. Ningln principio
unico (como el equilibrio de Piaget) puede explicar el desarrollo. El desarrollo individual
no puede entenderse sin hacer referencia al contexto social y cultural en el que se inserta.
Los procesos mentales superiores del individuo tienen su origen en procesos

sociales(Guerra, 2020).

En el sistema de Vygotsky, el desarrollo cognitivo de los nifios se ve afectado por la
cultura de dos maneras. Primero, los nifios adquieren la mayor parte de sus conocimientos
a través de la cultura. Ademas, la cultura no solo les ensefia a los nifios qué pensar, sino
también como pensar. El crecimiento intelectual surge de un proceso dialéctico en el que
las experiencias de resolucion de problemas se comparten con padres, maestros, hermanos,
compafieros, etc. Los nifios pueden resolver algunos problemas por si mismos, pero otros
problemas més desafiantes requieren la ayuda de los agentes sociales. Vygotsky nombro la
diferencia entre lo que los nifios pueden y no pueden hacer por si mismos como la zona de
desarrollo proximo., que enfatiza la cultura, el lenguaje y la internalizacion, posiblemente
representa la vision mas completa, original y coherente disponible (Galan & Murillo,
2020).

El crecimiento intelectual surge de un proceso dialéctico en el que las experiencias de
resolucion de problemas se comparten con padres, maestros, hermanos, comparfieros, etc.
Los nifios pueden resolver algunos problemas por si mismos, pero otros problemas méas
desafiantes requieren la ayuda de los agentes sociales. Vygotsky nombro la diferencia entre
lo que los nifios pueden y no pueden hacer por si mismos como la zona de desarrollo
préximo. Insistié en que no respetar esta zona, ya sea al ayudar a los nifios en tareas que
pueden completar por si mismos o al no ayudar lo suficiente en tareas dificiles, impide el

desarrollo cognitivo. Idealmente, las personas que interactdan con los nifios inicialmente
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deberian guiar la mayor parte del proceso de resolucion de problemas y eventualmente
transferir esta responsabilidad al nifio (Encalada, 2019).

El lenguaje representa el tipo central de interaccion que permite a los agentes sociales
transmitir informacion a los nifios. Poco a poco, los nifios para nifios para nifios La propia
habla interna) que al principio estaba ubicado fuera de los nifios (habla social). Gran parte
de la teorizacion de Vygotsky ha conducido a predicciones empiricas y la mayoria ha
recibido apoyo. El lenguaje se convierte en su principal herramienta de crecimiento
intelectual, primero como un habla para si mismo emitida en voz alta (habla privada) para
guiar y controlar sus propias acciones y, finalmente, como un dialogo interno silencioso
(habla interior). Vygotsky llamo a esto internalizacion - el proceso de usar un instrumento

de pensamiento.

Vygotsky sostuvo gue el mundo social no son solo las interacciones entre comparieros y su
maestro, sino que también consta de influencias externas dentro de la comunidad. Los
conocimientos previos, como los comportamientos aprendidos en el hogar, impactan el
aprendizaje en el entorno del aula. Como tal, Vygotsky describi¢ tres conceptos principales
relacionados con el desarrollo cognitivo:

e lacultura es importante en el aprendizaje,

e el lenguaje es la raiz de la cultura y

e los individuos aprenden y se desarrollan dentro de su rol en la comunidad(Lesly &

Delgado, 2019).

La cultura puede definirse como la moral, los valores y las creencias de los miembros de su
comunidad, que se mantienen en su lugar con los sistemas y establecimientos. Las
actitudes y conductas aceptables se comunican mediante el uso del lenguaje. La cultura se
configura con el tiempo como resultado de eventos especificos, cuyos mensajes luego se
transmiten a sus miembros(Encalada, 2019). Vygotsky explicé que la cultura afecta
constantemente el desarrollo cognitivo al afectar el comportamiento humano. Queria que

otros se dieran cuenta de que existe una relacion compleja entre cultura y desarrollo

12



humanao. Es un ciclo; al mismo tiempo que la cultura influye en un individuo, ese individuo

a su vez crea cultura(Rodriguez, 2019).

1.4.2.3. Teoria de Piaget

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget es una teoria integral sobre la naturaleza y el
desarrollo de la inteligencia humana. Piaget creia que la nifiez juega un papel vital y activo
en el desarrollo de una persona. La idea de Piaget se conoce principalmente como teoria de
la etapa de desarrollo (Cortez & Tunal, 2018). La teoria se ocupa de la naturaleza del
conocimiento en si mismo y de como los seres humanos llegan gradualmente a adquirirlo,
construirlo y utilizarlo. Para Piaget, desarrollo cognitivo Fue una reorganizacién progresiva
de los procesos mentales resultado de la maduracion bioldgica y la experiencia ambiental.
Creia que los nifios construyen una comprension del mundo que los rodea, experimentan
discrepancias entre lo que ya saben y lo que descubren en su entorno y luego ajustan sus

ideas en consecuencia (Gutiérrez Rico et al., 2018).

Ademaés, Piaget afirmo que el desarrollo cognitivo esté en el centro del organismo humano,
y el lenguaje depende del conocimiento y la comprension adquiridos a través del desarrollo
cognitivo. El trabajo anterior de Piaget recibi6 la mayor atencion. Se ha animado a muchos
padres a proporcionar un entorno rico y de apoyo para la propension natural de sus hijos a
crecer y aprender (UNIR, 2020). Aulas centradas en el nifio y " educacion abierta” Son
aplicaciones directas de los puntos de vista de Piaget. A pesar de su enorme éxito, la teoria
de Piaget tiene algunas limitaciones que el mismo Piaget reconocié: por ejemplo, la teoria

apoya etapas agudas en lugar de desarrollo continuo (decalaje).

Piaget sefial6 que la realidad es un sistema dindmico de cambio continuo y, como tal, se
define en referencia a las dos condiciones que definen los sistemas dindmicos.
Especificamente, argumento que la realidad involucra transformaciones y estados. Las
transformaciones se refieren a todas las formas de cambios que puede sufrir una cosa o una
persona. Estados se refieren a las condiciones o apariencias en las que se pueden encontrar

cosas 0 personas entre transformaciones. Por ejemplo, puede haber cambios en la forma o
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la forma, en tamafio, o en su ubicacion o ubicacion en el espacio y el tiempo(Cortez &
Tunal, 2018).

Por lo tanto, argumento Piaget, si la inteligencia humana ha de ser adaptativa, debe tener
funciones para representar tanto los aspectos transformacionales como los estaticos de la
realidad. Propuso que la inteligencia operativa es responsable de la representacién y
manipulacion de los aspectos dinamicos o transformacionales de la realidad, y que la
inteligencia figurativa es responsable de la representacion de los aspectos estaticos de la
realidad (Peiro, 2021).

La inteligencia operativa es el aspecto activo de la inteligencia. Implica todas las acciones,
abiertas o encubiertas, realizadas para seguir, recuperar o anticipar las transformaciones de
los objetos o personas de interés. La inteligencia figurativa es el aspecto méas o menos
estatico de la inteligencia, que involucra todos los medios de representacion utilizados para
retener en la mente los estados (es decir, formas sucesivas, formas o ubicaciones) que
intervienen entre las transformaciones. Es decir, involucra percepcion, imitacion,

imagineria mental, dibujo y lenguaje (Carrion, 2018).

1.4.2.4. Definicién del Juego

El juego es obra de los nifios. Consiste en aquellas actividades que se realizan para
divertirse y que tienen recompensas conductuales, sociales y psicomotoras. Esta dirigido a
nifios y las recompensas provienen del interior del nifio individual; Es agradable y
espontaneo. El juego es multifacético, complejo y dindmico, eludiendo una definicién
facil. Por lo general, se considera que es una actividad universal y, a menudo, se describe a

los nifios con un deseo y una capacidad inherentes para jugar (Secadas, 2018).

El juego se ha definido como una actividad que es:
e caracterizado por el compromiso y el compromiso, con altos niveles de
compromiso, absorcion y motivacion intrinseca

e imaginativo, creativo y no literal
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e voluntario o elegido libremente, dirigido personalmente (a menudo iniciado por un
nifio) y libre de reglas impuestas externamente

o fluiday activa, pero también guiada por reglas mentales y altos niveles de
metacognicion y metacomunicacion (comunicacién sobre la comunicacién) que le
dan estructura

e impulsado por procesos en lugar de impulsado por productos, sin objetivos

extrinsecos (Segovia & Xavier, 2020).

El juego puede tomar diferentes formas, con categorias comunes que pueden y se
superponen dentro de un episodio de juego determinado. Estos incluyen juego exploratorio
con objetos, juego fisico, juego de simulacién, fantasia o dramatismo, juegos y
rompecabezas y otros juegos que involucran reglas explicitas, juego constructivo (incluido
el juego artistico y musical), juego de lenguaje (juego con palabras y otras caracteristicas

del lenguaje como rima) y juego al aire libre (Britton, 2016).

1.4.2.5. EIl juego como estrategia de ensefianza

La investigacién sobre la eficacia del juego para apoyar el aprendizaje de los nifios es
compleja, dadas las definiciones y conceptualizaciones contrastantes del juego y sus
diferentes tipos, la superposicién entre los tipos de juego y las influencias externas en el
juego, como el entorno o la estructuracion y participacion de los adultos. El juego es una
actividad compleja con muchas dimensiones integradas, cada una de las cuales tiene un
impacto potencial en los resultados de los nifios, lo que dificulta separar el juego como una
influencia en el aprendizaje (Casamajor & Susana, 2014).

El juego puede incluir tipos particulares de interacciones con adultos, o involucrar a los
nifios en un contenido especifico, y pueden ser estas caracteristicas del juego de los nifios
las responsables de los logros del aprendizaje, en lugar del juego en si. El juego es una
parte importante del desarrollo infantil. A través del juego, los nifios aprenden sobre
formas, colores, causa y efecto y sobre ellos mismos. Ademas del pensamiento cognitivo,
el juego ayuda al nifio a aprender habilidades sociales y psicomotoras. Es una forma de
comunicar alegria, miedo, tristeza y ansiedad (Galan & Murillo, 2020).
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A principios de la década de 2000, los nifios de todas las edades y de todos los origenes
socioecondémicos a menudo prefieren la television, las computadoras y los juguetes que
funcionan con pilas al juego autodirigido, imaginativo y creativo. Esta tendencia deja a los
nifios privados del desarrollo, porque el juego imaginativo y de fantasia les permite
explorar su mundo y expresar sus pensamientos y sentimientos mas intimos, esperanzas y
temores, gustos y disgustos (Fernandez, 2020). A través del juego, las decisiones se toman
sin penalizacidn ni temor al fracaso. El juego permite a los nifios controlar sus

pensamientos, sentimientos y acciones y les ayuda a tener confianza en si mismos.

El juego adopta diferentes formas para diferentes nifios y su definicion conlleva muchos
aspectos. El juego es lo opuesto al trabajo; Es frivolo. Proporciona libertad e invita al
impulso de cometer necedades. Sin embargo, proporciona un medio para el desarrollo del
ego Yy un proceso mediante el cual también se desarrollan las habilidades sociales y fisicas.
Jugar con la imaginacion y la fantasia es el medio natural de autoexpresion del nifio y uno
que da pistas sobre los estados consciente e inconsciente del nifio. En la terapia de juego,
los médicos emplean varias técnicas disefiadas para revelar el desarrollo psicolégico y
social del nifio (Paredes & Monteiro, 2019). La terapia de juego dirigida por el médico no
es, por lo tanto, un juego autodirigido por naturaleza, sino un juego disefiado por un

profesional para facilitar la comprension del nifio y el proceso de curacion del nifio.

1.4.2.6. El juegoy su relacion con el aprendizaje

Los nifios adquieren conocimientos a través del juego. Ejercen sus habilidades para pensar,
recordar y resolver problemas. Se desarrollan cognitivamente ya que tienen la oportunidad
de poner a prueba sus creencias sobre el mundo. Los nifios aumentan sus habilidades para
resolver problemas a través de juegos y rompecabezas. Los nifios que participan en juegos
de fantasia pueden estimular varios tipos de aprendizaje. El lenguaje se fortalece a medida
que los nifios modelan a otros y organizan sus pensamientos para comunicarse. Los nifios
que juegan a las casitas crean narrativas elaboradas sobre sus roles y la naturaleza de la
vida diaria (Medina et al., 2017).
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Los nifios también aumentan su comprension del tamafio, la forma y la textura a través del
juego. Empiezan a comprender las relaciones cuando intentan colocar un objeto cuadrado
en una abertura redonda o un objeto grande en un espacio pequefio. Los libros, videos y
juguetes educativos que muestran imagenes y palabras coincidentes también aumentan el
vocabulario del nifio al tiempo que aumentan el concepto del mundo del nifio (Secadas,
2018).

El aprendizaje basado en el juego es, esencialmente, aprender mientras se juega. Si bien la
definicion exacta de juego sigue siendo un area de debate en la investigacion, incluidas las
actividades que pueden contarse como juego, el aprendizaje basado en el juego es distinto
del concepto mas amplio de juego. El aprendizaje no es necesario para que una actividad
sea percibida como un juego, pero sigue siendo fundamental para la definicion de
aprendizaje basado en el juego. Dentro de los estudios que han examinado los beneficios
del aprendizaje basado en el juego, dos tipos diferentes de juego han sido el foco principal:
juego libre, que es dirigido por los propios nifios, y el juego guiado, que es un juego que

tiene algun nivel de orientacién o participacion del maestro (Chavez, 2019).

El juego libre se describe tipicamente como un juego dirigido por un nifio, voluntario, con
motivacion interna y placentero. Un tipo de juego libre que se respalda con frecuencia es el
juego sociodramatico, en el que grupos de nifios practican juegos de roles imaginativos
mediante la creacion y el seguimiento de reglas sociales, como fingir ser miembros

diferentes de la familia (Ocampo, 2017).

Por otro lado, el término juego guiado se refiere a actividades de juego con algun nivel de
participacion de los adultos para incorporar o ampliar oportunidades de aprendizaje

adicionales dentro del juego en si.

Se ha utilizado una variedad de terminologia para referirse a tipos de actividades de juego
guiadas; Sin embargo, una distincién que se puede hacer es quién tiene control sobre la
actividad de juego: algunas actividades se describen como dirigidas por el maestro, como
los juegos planeados intencionalmente, mientras que otras se describen como dirigidas

mutuamente, donde los maestros se involucran sin asumir el control. o transformar la
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actividad para que tanto los profesores como los alumnos ejerzan cierto control sobre la

obra (Rivera 'y Torres, 2018).

Un ejemplo de juego dirigido por el maestro es la modificacion de un juego de mesa para
nifios para incluir acciones que practican el pensamiento numérico y las habilidades
espaciales, mientras que un ejemplo de juego dirigido mutuamente es un maestro que
observa a los estudiantes representar una pelicula popular y sugiere que la clase haga su
propia pelicula, lo que lleva a crear y escribir un guion, investigar temas relevantes y
practicar diferentes roles de manera colaborativa. Esta distincion entre juego libre, juego
dirigido mutuamente y juego dirigido por el maestro es Util para examinar el creciente
cuerpo de literatura sobre diferentes tipos de aprendizaje basado en el juego (Oviedo &
Goyes, 2012).

1.4.2.7. El juego en la ensefianza matematica

Ensefiar conceptos matematicos en clase siempre ha sido una tarea desafiante para los
profesores. Ya sea para comprender ecuaciones algebraicas 0 geometria bésica, los
estudiantes encuentran que los métodos tradicionales de ensefianza en clase son dificiles de
comprender. Una solucién simple es cambiar a métodos modernos de ensefianza que
ayuden a los estudiantes a comprender los conceptos matematicos de una manera atractiva
y creativa. Estas estrategias de ensefianza también dan paso al aprendizaje visual. Uno de
los métodos mas populares es mediante el uso de juegos matematicos. Debido a que los
nifios disfrutan de los juegos en linea, les resulta muy facil concentrarse en la leccion

cuando se trata de un juego de matematicas (Gomez-Vidal, 2017).

Jugar juegos de matematicas fomenta el pensamiento estratégico, la resolucion de
problemas y desarrolla la fluidez. Brindan la oportunidad a los estudiantes de aplicar su
aprendizaje en un contexto diferente y la oportunidad de explicar y discutir las
matematicas involucradas con sus comparieros, a menudo sin temor al fracaso.

Tan pronto como se entienden las reglas de un juego, los estudiantes a menudo requieren
poca participacion del maestro, lo que hace que los juegos sean una actividad de

aprendizaje ideal en casa. Los beneficios de jugar en la escuela también se aplican en el
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hogar: los estudiantes estdn motivados y tienen un enfoque positivo de las matematicas

involucradas, fortaleciendo la relacién entre la escuela y el hogar (Weiss et al., 2019).

Las ventajas de usar juegos en un programa matematico se han resumido en un articulo de

Davies

1.4.2.8.

(1995) que investigo la literatura disponible en ese momento.

Situaciones significativas: para la aplicacion de habilidades matemaéticas se crean
mediante juegos.

Motivacion: los nifios eligen libremente participar y disfrutar jugando.

Actitud positiva: los juegos brindan oportunidades para desarrollar el concepto de
uno mismo y desarrollar actitudes positivas hacia las matematicas, al reducir el
miedo al fracaso y al error;

Mayor aprendizaje: en comparacion con las actividades mas formales, se puede
lograr un mayor aprendizaje a través de los juegos debido a la mayor interaccion
entre los nifios, las oportunidades para probar ideas intuitivas y las estrategias de
resolucion de problemas.

Diferentes niveles: los juegos pueden permitir a los nifios operar en diferentes
niveles de pensamiento y aprender unos de otros. En un grupo de nifios que juegan
un juego, un nifio puede estar encontrando un concepto por primera vez, otro puede
estar desarrollando su comprensién del concepto, un tercero consolidando
conceptos aprendidos previamente.

Evaluacién: el pensamiento de los nifios a menudo se hace evidente a través de las
acciones y decisiones que toman durante un juego, por lo que el maestro tiene la
oportunidad de realizar un diagndstico y una evaluacion del aprendizaje en una
situacion no amenazante.

Hogar y escuela: los juegos brindan tareas interactivas practicas tanto para la
escuela como para el hogar

Independencia: los nifios pueden trabajar independientemente del maestro. Las
reglas del juego y la motivacion de los nifios suelen mantenerlos concentrados
(Lépez, 2017).

El pensamiento Ldgico — matematico
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Es uno de los ocho tipos de estilos de aprendizaje, o inteligencias, definidos en la teoria de
las inteligencias multiples del psicélogo del desarrollo Howard Gardner. Se refiere a la
capacidad de su hijo para razonar, resolver problemas y aprender utilizando nimeros,
informacidn visual abstracta y andlisis de las relaciones de causa y efecto. Gardner,
psicélogo del desarrollo y profesor, publico un libro en la década de 1980 titulado "Marcos
de la mente: la teoria de las inteligencias multiples” (Mesa, 2018). En él, sugirio que las
personas no nacen con una inteligencia fija. Mas bien, nacen con nueve areas de
inteligencia y varian en el grado en que sobresalen en cada una. Ademas, la competencia

en estas areas puede cambiar con el tiempo.

Los aprendices l6gico-matematicos pueden usar el razonamiento y la secuenciacion para
absorber informacion. Puede que a su hija le guste explorar las matematicas, trabajar con
ndmeros y encontrar métodos I6gicos para responder preguntas. Algunas areas de fortaleza
pueden incluir:

e Conceptos abstractos

e Categorizacion

e Clasificacion

e Memoria

e Reconocimiento de patrones

e Resolucion de problemas

e Andlisis visual

En la escuela, los nifios que sobresalen en inteligencia I6gico-matematica a menudo
disfrutan de materias como matematicas, informatica, tecnologia, dibujo, disefio, quimicay
otras "ciencias duras". Puede notar que prefieren el orden l6gico en la instruccién y, a
menudo, funcionan mejor en entornos estructurados y organizados (Vargas & Villegas,
2019).

Pintores y constructores naturales, los aprendices l6gico-matematicos disfrutan de hacer
realidad las ideas matematicas y conceptuales a través de proyectos practicos. Por ejemplo,
a su hijo le puede gustar pasar tiempo creando disefios asistidos por computadora,

construyendo dispositivos electrénicos, usando aplicaciones de computadora o
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programando computadoras (Hernanz, 2015). Los estudiantes de l6gica matematica
encontrarian un estudio estadistico mas atractivo que leer literatura de ficcion o llevar un
diario. (Barbosa, 2020).

Los nifios con estilos de aprendizaje 16gico-matematico procesan mejor la informacion
cuando se les ensefia utilizando materiales visuales, computadoras, programas estadisticos
y analiticos y proyectos practicos. Descubrira que prefieren actividades estructuradas y
orientadas a objetivos que se basan en el razonamiento matematico y la logica en lugar de
actividades creativas no estructuradas con objetivos de aprendizaje inexactos. Piense en
construir un modelo de Lego especifico en lugar de dibujar sin una indicacion (Ramos et
al., 2019). Como parte de un proyecto de grupo, el alumno de I6gica matematica puede
querer contribuir haciendo una agenda o lista, estableciendo metas numéricas, clasificando
ideas, poniendo pasos en una secuencia, haciendo un seguimiento del progreso o
construyendo informes de datos (Trujillo, 2017). Ademas, es posible que a su estudiante le

guste solucionar problemas usando légica, andlisis y su destreza en matematicas.
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

2.1. Disefio metodologico

La presente investigacion se baso en un estudio de antes-después, ya que permitio medir

los resultados obtenidos por los alumnos antes de aplicar los juegos como estrategias para

el desarrollo del pensamiento 16gico-matemaético en un periodo de 4 semanas, y luego

nuevamente después de esta intervencion de aprendizaje durante el periodo antes

mencionado.

Ademaés de que la presente investigacion comparte las siguientes caracteristicas que

componen a este tipo de estudio

Analitico: El objetivo del estudio planteo analizar la influencia del juego en el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico mediante un test de pre-calculo para
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Longitudinal: con la finalidad de ver resultados se procedi6 a usar juegos como
estrategias de aprendizaje en las clases virtuales para el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en un periodo de 4 semanas.

Prospectivo: se recopilo informacion de todos los sujetos de la misma manera
utilizando exactamente las mismas preguntas y métodos de recopilacién de datos
para todos los estudiantes.

Experimental no controlado: en ultima instancia todos los estudiantes fueron
participes de los juegos como estrategias de aprendizaje en las clases virtuales en
un periodo de 4 semanas para mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico-

matematico.

Ya de considerar la informacion recopilada y las caracteristicas del presente estudio, se

plantea que el disefio de la presente investigacion seria de la siguiente manera:

Aprendizaje
mediante Juegos

l
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En cuantos a los juegos que se implementaran para para el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico, se considero los utilizados por Poma y Reyes, (2019), los cuales se
adaptaron al sistema de educacion on-line con el fin de resguardar la salud de los
estudiantes, estos se listas a continuacion:

e Latoalla magica

e jAsus casitas!

e El tesoro perdido

e Atender las ropas

e Estampado de manos

e El gallito cantarin

e Jugamos con pasta

e Cada cosa en su lugar

e Bloques légicos

e Conocemos las propiedades

e A comprar mis materiales favoritos

e Geometria con dinosaurios

Por otro lado, en relacion al tiempo que se utilizara para ejecutar cada juego en las clases

se describe en el siguiente cuadro:

Tabla 1 Distribucion de los Juegos por las semanas de aplicacion del estudio.

SEMANAS JUEGOS
e Latoalla magica
Semana 1 e jAsus casitas!

e El tesoro perdido

e Atender las ropas
Semana 2 e Estampado de manos

e El gallito cantarin

e Jugamos con pasta
Semana 3 e Cada cosa en su lugar

e Bloques légicos
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e Conocemos las propiedades
Semana 4 e A comprar mis materiales favoritos
e Geometria con dinosaurios

2.2. Poblacion y la muestra

Para la presente investigacion se ha procedido a considerar a los 40 estudiantes que cursan
Inicial 2 en la unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana" del Canton Balao
provincia del Guayas. Debido a que es una poblacion pequefia se tomara el total de los

estudiantes para garantizar mayor exactitud en los datos recolectados.

2.3. Técnicas de recolecciéon de datos

La técnica que se utilizo para la recoleccion de los datos fue el Test de pre-calculo, mismo
que permite medir la habilidad, el conocimiento, la inteligencia, las capacidades o las
aptitudes de un individuo o grupo, en este caso saber el nivel de pensamiento l6gico-
matematico de los 40 estudiantes que cursan Inicial 2 en la unidad Educativa "Sabino
Eipacio Rosales Panchana" del Cantdn Balao provincia del Guayas.

2.4. Instrumentos de medicién

Con respecto al instrumento de medicidn se procedio a utilizar los cuestionarios de pre-test
y post-test desarrollados por Poma y Reyes, (2019) quienes a su vez los adaptaron de la

prueba de precalculo para evaluar el desarrollo del razonamiento matematico en nifios de 4
a 7 afios de Milicic Neva y Schmidt Sandra, en donde la calificacion de cada pregunta de la

prueba es la siguiente:

Tabla 2 Puntuacion de los items en las pruebas

TIPO DE PUNTUACION
CONTESTACION

Bien contestado 2 Puntos
Contestado Incompleto 1 Punto

24



Mal contestado 0 Puntos

Por otro lado, en relacion a la calificacion total obtenida en la prueba por los estudiantes se
establecio la siguiente escala de medicion con el fin de establecer el promedio de la clase:

Tabla 3 Escala de Calificacion

ESCALA DE DESCRIPCION
CALIFICACION
LITERAL NUMERICA

A Cuando el estudiante evidencia el logro de los
Logro 16 - 20 aprendizajes previstos en el tiempo programado.
previsto

Cuando el estudiante estd en camino de lograr los

aprendizajes previstos, para lo cual requiere

B
11-15 acompafiamiento durante un tiempo razonable para
En proceso
lograrlo.
Cuando el estudiante esta empezando a desarrollar los
c aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
o 0-10 desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de
En Inicio

acompafiamiento e intervencion del docente de

acuerdo con su ritmo y estilo de aprendizaje.

2.5. Pruebas estadisticas

En ultima instancia para comprobar si existe diferencia entre los resultados obtenidos por
los estudiantes tanto antes como después de la aplicacion de los juegos en las clases de
matematicas se procedera a calcular t de Student de muestras pareadas ya que esta se
utiliza para determinar si el cambio en las medias entre dos observaciones pareadas es
estadisticamente significativo, es decir, los mismos sujetos se miden en dos puntos de

tiempo o se observan mediante dos métodos diferentes (Mishra et al., 2019).
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Ademaés, para procesamiento y calculo de los resultados obtenidos se procedi6 a utilizar el
software estadistico IBM SPSS Statistic que permitio organizar y extraer rapidamente
informacidn procesable de los datos, asi como un célculo preciso de la prueba estadistica t

de Student de muestras pareadas.
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CAPITULO 3
3. RESULTADOS

3.1. Resultados del Pre-test
De acuerdo a lo establecido en el presente proyecto se procedié a realizar un pre-test con el
fin de conocer el nivel de pensamiento I6gico de los estudiantes que cursan Inicial 2 en la
unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana™ del Cantdn Balao provincia del

Guayas, obteniendo los siguientes resultados.

Tabla 4 Pregunta 1. Marca con un aspa al nifio(a) que esta arriba de la escalera.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 3 7,5% 7,5%
Contestado incompleto 25 62,5% 70,0%
Bien contestado 12 30,0% 100,0%
Total 40 100,0%

1 al Contestado
M Contestado incompleto
BEien contestado

Gréfico 1 Pregunta 1. Marca con un aspa al nifio(a) que esta arriba de la escalera.

En esta primera pregunta se aprecia que el 62,5% de los estudiantes contestaron de manera
incompleta, seguido del 30% que contesto bien y un 7,5% que contesto mal, con lo que se
puede evidenciar que los nifios no pueden distinguir bien entre lo que es arriba y lo que es

abajo.
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Tabla 5 Pregunta 2. Encierra en un circulo el dibujo que esta delante de la casa y pinta el que esta

detrés

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 13 32,5% 32,5%
Contestado incompleto 26 65,0% 97,5%
Bien contestado 1 2,5% 100,0%
Total 40 100,0%

.Mal Contestado
M Contestado mcompleto
.Blen contestado

Gréfico 2 Pregunta 2. Encierra en un circulo el dibujo que esta delante de la casa y pinta el que

esta

En el caso de esta pregunta, el 65% de los estudiantes contesto de manera incompleta,
seguido del 32,5% que contesto mal, y solo el 2,5% contesto bien a esta pregunta,

entendiendo que no saben distinguir entre lo que es adelante y lo que es atras.

Tabla 6 Pregunta 3. Pinta la vibora més larga.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 12 30,0% 30,0%
Contestado incompleto 22 55,0% 85,0%
Bien contestado 6 15,0% 100,0%
Total 40 100,0%
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BMal Contestado
B Contestado incompleto
BBien contestado

Gréfico 3 Pregunta 3. Pinta la vibora mas larga.

Con relacion a objetos largos y cortos, el 55% contesto de manera incompleta a esta
pregunta, por otro lado, el 30% contesto mal y el 15% dio una buena contestacién, con lo
cual se registra que los nifios no han aprendido a identificar que objetos son grandes y que

objetos son pequefios

Tabla 7 Pregunta 4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafio.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Mal Contestado 9 22,5% 22,5%
Contestado incompleto 24 60,0% 82,5%
Bien contestado 7 17,5% 100,0%

Total 40 100,0%

E1Mal Contestade
M Contestado incompleto
M Bien contestado

Gréfico 4 Pregunta 4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafio.
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En la siguiente pregunta se evaluo a los estudiantes entorno a identificar secuencia segun el
tamanio de los objetos, encontrando que el 60% de los estudiantes contestaron de manera
incompleta la actividad, el 22,5% contesto mal esta pregunta y el 17,5% si contesto a esta
pregunta correctamente, con lo cual se aprecia que son pocos los estudiantes que realmente

saben como seguir una secuencia en relacion al tamafio de los objetos.

Tabla 8 Pregunta 5.- Dibuja segun la seriacion de acuerdo a la forma.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 11 27,5% 27,5%
Contestado incompleto 27 67,5% 95,0%
Bien contestado 2 5,0% 100,0%
Total 40 100,0%

[ 14al Contestado
M Contestado incomplete
B Eien contestado

Gréfico 5 Pregunta 5.- Dibuja segun la seriacién de acuerdo a la forma

En relacién a la pregunta 5 el 67,5% de los estudiantes contestaron de manera incompleta,
seguidos por el 27.5% que contesto mal esta pregunta y por ultimo el 5% corresponde al
grupo de estudiante que contesto bien esta pregunta notando mucha falencia en los

estudiantes en su razonamiento logico.
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Tabla 9 Pregunta 6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) la que es diferente

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 9 22,5% 22,5%
Contestado incompleto 27 67,5% 90,0%
Bien contestado 4 10,0% 100,0%
Total 40 100,0%

B al Contestade
M Contestado incompleto
.Blen contestade

Gréfico 6 Pregunta 6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) la que es diferente

En esta pregunta, el 67,5% contesto de manera incompleta, seguido del 22,5% que contesto

mal, y por ultimo solo el 10% contesto correctamente la pregunta.

Tabla 10 Pregunta 7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos elementos y pinta de verde
donde hay muchos elementos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 12 30,0% 30,0%
Contestado incompleto 25 62,5% 92,5%
Bien contestado 3 7,5% 100,0%
Total 40 100,0%
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Bl Contestado
M Contestado incompleto
BBien contestado

Gréfico 7 Pregunta 7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos elementos y pinta de verde

donde hay muchos elementos.

En esta actividad el 62,5% contesto de forma incompleta, el 30% contesto mal, y por

ultimo solo el 7,5% contesto correctamente a esta actividad.

Tabla 11 Pregunta 8.- Escribe el nUmero que corresponde a cada conjunto, pinta los tridngulos,

marca con una (X) los cuadrados, encierra los rectangulos y deja en blanco los circulos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Mal Contestado 11 27,5% 27,5%
Contestado incompleto 25 62,5% 90,0%
Bien contestado 4 10,0% 100,0%

Total 40 100,0%

[14al Contestado
M Contestado incompleto
W Eien contestado

Gréfico 8 Pregunta 8.- Escribe el nimero que corresponde a cada conjunto, pinta los triangulos,
marca con una (X) los cuadrados, encierra los rectangulos y deja en blanco los circulos.
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Se pidio en esta actividad que escribieran el nUmero que corresponde a cada conjunto,
pintar los tridngulos, marca con una (X) los cuadrados, encierra los rectangulos y dejar en
blanco los circulos donde el 62,5% de ellos contesto de manera incompleta en esta
actividad, seguido del 27,5% los que contestaron mal, y solo el 10% contesto bien en esta

actividad.

Tabla 12 Pregunta 9. Pinta siguiendo la secuencia por color rojo, amarillo, rojo... ;Qué sigue?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 9 22,5% 22,5%
Contestado incompleto 23 57,5% 80,0%
Bien contestado 8 20,0% 100,0%
Total 40 100,0%

B Contestade
M Contestado incompleto
B Bien contestado

Gréfico 9 Pregunta 9. Pinta siguiendo la secuencia por color rojo, amarillo, rojo... ;Qué sigue?

En cuanto a esta pregunto el 57,5% contesto de manera incompleta, seguido del 22,5% que
contesto mal a esta asignacion, y en este caso teniendo el 20% que, si contesto bien en esta
actividad, valor que supera en relacién a las activades antes realizadas.
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Tabla 13 Pregunta 10.- Dibuja un chupetin en la mano derecha de la nifia y una pelota en la mano

izquierda.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado

Valido Mal Contestado 13 32,5% 32,5%
Contestado incompleto 21 52,5% 85,0%
Bien contestado 6 15,0% 100,0%
Total 40 100,0%

1l Contestado
B Contestado incompleto
BRien contestade

Gréfico 10 Pregunta 10.- Dibuja un chupetin en la mano derecha de la nifia y una pelota en la

mano izquierda.

En relacion a la ultima preguntas, vemos resultados no tan diferentes a los anteriores,
teniendo que el 52,5% de los estudiantes contestaron de manera incompleta en la actividad,
seguido del 32,5% que contesto mal a la actividad y por ultimo solo el 15% contesto bien a

esta pregunta.

Tabla 14 Promedio general en el Pre-Test

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Valido En Inicio 33 82,5% 82,5%
En Proceso 7 17,5% 100,0%

Total 40 100,0%
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B En Tnicio
M En Proceso

Gréfico 11 Promedio general en el Pre-Test

Con respecto al promedio general de la clase vemos que el 82,5% de los estudiantes esta en
etapa inicial de desarrolla un pensamiento légico, y el 17,5% estan en proceso de
desarrollarlo, evidenciado que hay un problema con la ensefianza tradicional que los
docentes estan brindando a sus estudiantes, mas ahora que se estan realizando de manera
virtual, por lo que es necesario aplicar estrategias que ayuden a los estudiantes a desarrollar
su pensamiento l6gico-matematico, cuestion que se puso en practica en esta aula, y que se

comprobara que tan efectivo es en el desarrollo de la I6gica de los nifios.

3.2. Resultados del Pos-test
Luego de aplicar juegos como estrategia para desarrollar el pensamiento Idgico-
matematico en los estudiantes se procedio a evaluarlos con el fin de comprobar si estas

actividades mejoraron la capacidad de los estudiantes ante este tipo de test.

Tabla 15 Pregunta 1. Marca con un aspa al mono que esta arriba y pinta al que esta abajo.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Contestado 12 30,0% 30,0%
incompleto
Bien contestado 28 70,0% 100,0%
Total 40 100,0%
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B Contestado ncompleto
M Eien contestado

Gréfico 12 Pregunta 1. Marca con un aspa al mono que esta arriba y pinta al que esta abajo.
Como ya se puede apreciar, se ha mejorado mucho en esta primera pregunta teniendo al
70% contestando bien a esta actividad, y solo el 30% contesto de manera incompleta, lo

mejor que se puede apreciar es que nadie contesto totalmente esta pregunta.

Tabla 16 Pregunta 2. Encierra en un circulo al perro delante de la casa y pinta el que esta detras

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Vélido Mal Contestado 3 7,5% 7,5%
Contestado incompleto 12 30,0% 37,5%
Bien contestado 25 62,5% 100,0%

Total 40 100,0%

EMal Contestado
M Contestado incompleto
B Bicn contestado

Gréfico 13 Pregunta 2. Encierra en un circulo al perro que esta delante de la casa y pinta el que
esté detrés.
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Al igual que la pregunta anterior, vemos que han mejorado los estudiantes pues el 62,5%
ha contestado bien a esta actividad, aun hay un 30% de estudiantes que contestaron
incompleto la asignacion, y también se tiene un 7,5% de estudiantes que contestaron mal a

esta actividad.

Tabla 17 Pregunta 3. Pinta el vestido mas largo y marca con una cruz (+) el vestido mas corto.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Mal Contestado 1 2,5% 2,5% 2,5%
Contestado incompleto 14 35,0% 35,0% 37,5%
Bien contestado 25 62,5% 62,5% 100,0%
Total 40 100,0% 100,0%
1 fal Contestado
M Contestado incompleto
BEien contestado

Gréfico 14 Pregunta 3. Pinta el vestido mas largo y marca con una cruz (+) el vestido mas corto.

A continuacion, en esta pregunta se puso a prueba reconocer objetos que sean largos y
cortos, en donde el 62,5% contesto bien esta actividad, el 35% contesto incompleto y solo
el 2,5% el contesto mal, lograndose notar ya un patrén dentro de las contestaciones de los
estudiantes logrando que gran parte de los estudiantes ya puedan contestar l6gicamente a

este tipo de test.
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Tabla 18 Pregunta 4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafo.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Mal Contestado 1 2,5% 2,5%
Contestado incompleto 14 35,0% 37,5%
Bien contestado 25 62,5% 100,0%

Total 40 100,0%

B el Contestado
M Contestado ncompleto
BBien contestado

Gréfico 15 Pregunta 4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafio.

Siguiendo el mismo patron de la pregunta anterior, notamos que el 62,5% contesto bien
esta actividad pues estuvo siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafio, el 35% contesto

incompleto y solo el 2,5% el contesto mal.

Tabla 19 Pregunta 5.- Dibuja segln la seriacion de acuerdo a la forma.

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido Mal Contestado 2 5,0% 5,0%
Contestado 8 20,0% 25,0%
incompleto
Bien contestado 30 75,0% 100,0%
Total 40 100,0%
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1Al Contestado
B Contestado incompleto
BBien contestado

Gréfico 16 Pregunta 5.- Dibuja segun la seriacion de acuerdo a la forma.
A diferencia del resultado en las otras preguntas, el 75% del estudiante siguieron a la serie
planteada de acuerdo a la forma indicada, contestando de manera correcta en esta pregunta,

el 20% por su parte contesto incompleta esta actividad y solo el 5% contesto mal.

Tabla 20 Pregunta 6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) el que es diferente.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  acumulado
Vélido Mal Contestado 2 5,0% 5,0%
Contestado incompleto 10 25,0% 30,0%
Bien contestado 28 70,0% 100,0%

Total 40 100,0%

el Contestado
M Contestado incompleto
B Eien contestado

Gréfico 17 Pregunta 6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) el que es diferente.
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En esta pregunta también se aprecia que el 70% de los estudiantes contestaron bien esta
pregunta pintando los dibujos que son iguales y marcando con una (X) el que era diferente,
por otro lado, el 25% contesto de forma incompleta, y el 5% que contesto mal a esta

pregunta

Tabla 21 Pregunta 7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos elementos y pinta de verde

donde hay muchos elementos.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  acumulado
Vélido Mal Contestado 2 5,0% 5,0%
Contestado incompleto 8 20,0% 25,0%
Bien contestado 30 75,0% 100,0%

Total 40 100,0%

[ 14al Contestado
B Contestado incomplete
B EBien contestado

Gréfico 18 Pregunta 7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos elementos y pinta de verde

donde hay muchos elementos.

Como se aprecia, el 75% del estudiante encerraron con rojo el conjunto que tiene pocos
elementos y pintaron de verde donde habia muchos elementos., contestando de manera
correcta en esta pregunta, el 20% por su parte contesto incompleta esta actividad y el 5%

contesto mal.
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Tabla 22 Pregunta 8.- Escribe el nUmero que corresponde a cada conjunto.

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  acumulado
Véalido Mal Contestado 3 7,5% 7,5%
Contestado incompleto 9 22,5% 30,0%
Bien contestado 28 70,0% 100,0%

Total 40 100,0%

el Contestado
B Contestado incompleto
W Bien contestado

Gréfico 19 Pregunta 8.- Escribe el nUmero que corresponde a cada conjunto.

En este apartado, el 70% escribi6 el numero correspondiente a cada conjunto, por otro

lado, el 22,5% contesto de manera incompleta a esta pregunta y el 7,5% la Contesto mal.

Tabla 23 Pregunta 9. Pinta siguiendo la secuencia por color verde, naranja, verde... ; Qué sigue?

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  acumulado
Vélido Mal Contestado 1 2,5% 2,5%
Contestado incompleto 10 25,0% 27,5%
Bien contestado 29 72,5% 100,0%

Total 40 100,0%
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EMal Contestado
M Contestado incompleto
BBien contestado

Gréfico 20 Pregunta 9. Pinta siguiendo la secuencia por color verde, naranja, verde... ; Qué sigue?

En esta actividad el 72,5% pinto siguiendo la secuencia de color, seguido del 25% que
contesto de manera incompleta y solo el 2,5% fallo en responder esta pregunta

Tabla 24 Pregunta 10. Dibuja una bandera en la mano derecha del nifio y un lapiz en la mano

izquierda
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  acumulado
Vélido Mal Contestado 1 2,5% 2,5%
Contestado incompleto 13 32,5% 35,0%
Bien contestado 26 65,0% 100,0%
Total 40 100,0%

E1al Contestado
M Contestado incompleto
B Bien contestado

Grafico 21 Pregunta 10. Dibuja una bandera en la mano derecha del nifio y un lapiz en la mano
izquierda
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En esta ultima pregunta se puede apreciar que el 65% de los estudiantes contesto bien,
sequido del 32,5% de estudiantes que contestaron de manera incompleta y que solo el 2,5%
contesto mal esta pregunta.

Tabla 25 Promedio general en el Pos-Test

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado
Vélido En Inicio 3 7,5% 7,5%
En Proceso 11 27,5% 35,0%
Logro Previsto 26 65,0% 100,0%
Total 40 100,0%
[ En Inicio

MEn Proceso
W Logro Previsto

Gréfico 22 Promedio general en el Pos-Test

Asi como en el Pre-test, en este caso también se promedio el total de los resultados de la
clase, evidenciando que luego de aplicar juegos como estrategia para desarrollar el
pensamiento 16gico matematico, el 65% de los estudiantes alcanzo el logro previsto, un
27,5% aun estan en proceso de mejorar su capacidad de pensamiento légico, y solo un
7,5% de ellos aun presentan dificultades para pensar l6gicamente, pero que al compararlo
con los resultados obtenido en el pre-test es notoria la diferencia en el rendimiento general
de la clase.
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3.3. Prueba t de Student de muestras pareadas
Con el fin de comprobar estadisticamente, si aplicar juegos como estrategia en la
ensefianza desarrolla el pensamiento 16gico-matematico de los estudiantes, se procedio a
realizar la prueba t de Student de muestras pareadas, que es la que permite comparar el
antes y después en una poblacién de estudio, en este caso comprar las notas que obtuvieron
los estudiantes en el pre-test con las notas que obtuvieron en el pos-test.

Tabla 26 Estadisticas de muestras emparejadas

Desv.
Media N Desviacion
Nota Pre-Test 8,7750 40 2,01898
Nota Pos-Test 16,4500 40 3,12106

Como se puede apreciar, en la tabla 26 se puede comprobar las medias de las notas que
alcanzaron los estudiantes en cada prueba, teniendo que en el Pre-tes la nota promedio de
los estudiantes fue de 8,77, y que esta se duplica en el Pos-test obteniendo una nota
promedio de 16,45.

Tabla 27 Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Desy Desv. 95% Inter. Conf. de ¢ | Sig.
Media o Error la diferencia g (bilateral)
Desviacion . - -
promedio Inferior  Superior
-7,675 3,96386 0,62674  -8,94270 -6,40730 - 39 0,000
12,24

Con los datos de la tabla 26, se obtienen los datos de la tabla 27 la cual nos permite
conocer si hay un cambio significativo en los datos estudiados, para ello se debe recordar
que el nivel de confianza para este estudio es el del 95%, dejando un valor de p < 0,050
también conocido como error muestrales del 5%; valor que se compara con la
Significancia bilateral que en este caso es de 0.00 por debajo del 0.05, lo cual nos permite
conocer que efectivamente hay un cambio significativo en la nota promedio de los
estudiantes luego de que el docente introdujera juegos como estrategia de ensefianza,

desarrollando asi el pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes
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CONCLUSIONES

En conclusidn, se logré evidenciar que el juego como estrategia de ensefianza permite
desarrollar el pensamiento l6gico matematico mediante en los nifios y nifias de Inicial 2 de
la unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana” del Cantén Balao, Provincia del
Guayas, lo cual se logré alcanzar gracias a la aplicacion de un test de pre-célculo antes y
después de aplicar la estrategia comprobando que los estudiantes mejoraron su rendimiento

en el area de la l6gica matematica.

Ademas, gracias a este estudio se pudo aplicar la metodologia del juego para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de Inicial 2 de la unidad Educativa
"Sabino Eipacio Rosales Panchana" dentro de las clases normales que tenian, esto con la
debida autorizacion de las autoridades de la institucion, con lo cual se alcanzo a obtener

datos importantes para alcanzar el objetivo de esta investigacion.

Por otro lado, con los datos recolectados permitié medir el nivel de pensamiento l6gico
matematico de los nifios y nifias de Inicial 2 siendo el promedio de estos estudiantes en un
principio de 8,77 un nivel muy bajo para nifios y nifias que ya oscilan entre los 4 y 5 afios,
pero que gracias a la estrategia de juegos en la ensefianza este promedio se duplico;

obteniendo una nota promedio de 16,45.

Por altimo, con valor de la Significancia bilateral de 0.00 por debajo del 0.05, se logro
comprobar que, si existe diferencia en el nivel de pensamiento légico matematico en los
nifios y nifias de Inicial 2 después de haber recibido clases con implementacion de juegos
como estrategia de ensefianza durante 4 semanas, mejorando el rendimiento general de esta

poblacion en estudio.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda buscar otras estrategias y métodos de ensefianza adaptados al entorno de
ensefianza virtual, que permitan una interaccion mas activa con los estudiantes, ya que
debido a la situacion actual causado por el Virus Covid-19 es muy limitada la interaccién

social que tienen los nifios no solo con el docente, sino también con los demas alumnos.

Por otro lado, en futuras investigaciones es preferible tomar una poblacion mas grande para
que se pueda establecer diferentes grupos y comparar asi otras estrategias de ensefianzas en
el entorno online, asi como aplicaciones y softwares que permitan desarrollar el
pensamiento l6gico-matematica de los estudiantes, puesto que las tecnologias actuales se

han hecho parte de las actividades cotidianas de todas las personas.

Por Gltimo, es recomendable que los docentes se capaciten continuamente con las nuevas
tendencias educativas, para que pueden desarrollar clases mas interactivas, haciendo uso de
todos lo beneficios que la tecnologia brinda hoy dentro del entorno de clases online, lo cual
levara a que las clases no se tornen aburridas y estresantes para los nifios, ni tampoco para

el docente, dejando asi de lado la educacion tradicional.
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ANEXOS
Anexo 1 Pueda de Precalculo de Entrada (Pre-Test)

Unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana”
Prueba de Pre-Test
Nombre:

1. Marca con un aspa al nino(a) que esta arriba de la escalera.

3. Pinta la vibora mas larga.
W)

e
; L:é//’:\\:;f’;—s_-::f)
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4.- Dibuja siguiendo la secuencia de acuerdo af tamaito.

=1
o S e

5.- Dibuja seguin la seriacion de acuerdo a la forma.

ONO

f.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) la que es diferente

7.- Encierra con rojo el conjunto que tiene pocos clementos y pinta de verde donde hay

muc m:lcmcm;% I** %
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&.- Escribe el nimero que comesponde a cada conjunto, pinta los triangulos, marca con una
(X) los cuadrados, encierra los rectangulos v deja en blanco los circulos.

U. Pinta signiendo la secuencia por color rojo, amarillo, rojo,... ; Qué sigue?

00000000

10.- Dibuja un chupetin en la mano derecha de la nifia y una pelota en la mano izquierda.
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Anexo 2 Pueda de Precalculo de Salida (Pos-Test)
Unidad Educativa "Sabino Eipacio Rosales Panchana”
Prueba de Pos-Test
Nombre:

1. Marca con un aspa al mono quc csta arriba y pinta al que csta abajo.
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4.- Dhbuja siguiendo la secuencia de acuerdo al tamafio.

Q) e

5.- Dibuja segiin la senacion de acuerdo a la forma.

O

6.- Pinta los dibujos que son iguales y marca con una (X) el que es diferente.

7.- Encicrra con rojo ¢l conjunto que tiene pocos clementos y pinta de verde donde hay
muchos clementos.

i
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8.- Escribe el niimero que corresponde a cada conjunto.

I )

9. Pinta siguiendo la secuencia por color verde., amarillo, verde....

O OOOOOOO

10. Dibuja una bandcra en la mano derecha del mifio y un lapiz en la mano 1zquierda
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Anexo 3 Juegos usados como estrategia de aprendizaje

NOMBRE DEL JUEGO: La toalla magica

cuerpo en el espacio.

COMPETENCIA: Reconoce diferentes direccionalidades: hacia adelante,

hacia atras, hacia arriba, hacia abajo, hacia aun lado al desplazamiento con su

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSOS

Inicio

Saludo, rezo, control de asistencia, control de
carteles, juego libre en los sectores. Realizamos el
juego: “LA YENCA DICE “La Yenca dice que
mencionen todo lo esta arriba y todo lo esta abajo.
La profesora pregunta: ¢Qué objetos estan
ubicados arriba de ustedes? ;Qué objetos estan

ubicados abajo?

Registro
Dialogo

Proceso

Salimos al patio y describimos todo lo que esta
arriba y abajo. La muestra invita los nifios a jugar,
la toalla mégica, invitamos a los nifios a moverse
libremente por el patio, después de un momento
pedimos que caminen hacia adelante, hacia atras,
hacia a un lado, hacia el otro lado, con las manos
arriba, manos abajo. Repartimos una toalla a cada
nifio. Mientras tocamos la flauta, los nifios realizan
los movimientos con la toalla, segun la indicacion
de la docente y compafieros, por ejemplo: la toalla
delante del compariero, sacudiendo la toalla atras
de su compafiero y con la mano levanta la toalla
arriba y sacude con su mano la toalla hacia abajo,
etc. ¢Les gustd el juego? ¢(Qué movimiento
realizaste con la toalla? Con palitos de chupete se
invita a los nifios a elaborar flechas, pinta y juega

a disponer la flecha arriba, abajo, atras delante.

Plumones
Tijeras
Toalla
Palitos de

chupete

Final

La profesora invita a nifios a guardar las mochilas
detras de la silla, cada nifio se para delante de una
nifia, se sienten todos encima del zapato. En Casa

pintan, recorta y pega los dibujos segun la

Colores
Tijera
Goma

Cuaderno
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NOMBRE DEL JUEGO: jA SUS CASITAS!

COMPETENCIA: Identifica y representa formas geométricas (circulos,

cuadrados, triangulos, rectangulo) relaciondndolos con los objetos de su

entorno.

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSOS

Inicio

Saludo, rezo, control de asistencia, control de
carteles, juego libre en los sectores Realizamos el
juego: jA SUS CASITAS! Dibujamos en el piso
un circulo, cuadrado, rectangulo y un tridngulo
bastantes grandes. Damos diversas consignas para
que se desplacen de una figura a otra, por ejemplo.
Ahora todos nos vamos a convertir en unos patos
que se van a nadar al rio que tiene la forma de un
circulo, luego podemos ser vacas que comen
pastos en un campo cuadrado, monos que se van a
la jaula que tiene la forma del rectangulo y gatos
gue se esconden en la casa que tiene la forma de
un triangulo. ¢Les gusto el juego? ¢Qué figuras
geométricas estaban dibujadas en el piso?
¢Cudndo jugaron a ser vacas a que figura
geométrica fueron? ; Todas las figuras geométricas
seran iguales?, ;Cuantos lados tienen el triangulo,

el cuadrado, etc.?

Carteles
Tiza
Cartulina

Dialogo

Proceso

La maestra les muestra las siluetas de las figuras
geométricas con la ayuda de las siluetas los nifios
van mencionando el nombre de cada una de ellas.
Luego entregamos a cada nifio o nifia un grupo de
bloques ldgicos, juegan libremente realizando
construcciones. Luego se le indica que jugaremos
a lanzar cada figura a la casa que corresponde.
Cuando escuchen decir “A SUSCASITAS”, nos
acercamos a cada figura geométrica que esté

dibujada en el piso para preguntar cuantos

Silueta
Blogues
I6gicos
Cal
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NOMBRE DEL JUEGO: EL TESORO PERDIDO

COMPETENCIA: Agrupa personas, objetos y formas geométricas con uno,

dos, atributos verbalizando el criterio de agrupacion

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSQOS

Inicio

Saludo, rezo, control de asistencia, control de
carteles, juego libre en los sectores. Realizamos un
juego “EL TESORO PERDIDO “La maestra antes
de iniciar la clase, esconderd las figuras
geométricas de diversos tamafios y colores en
distintos lugares del aula. Cada nifio buscara el
tesoro perdido que son las figuras geométricas,
cuando lo encuentre entregara mencionado sus
caracteristicas: color, tamafio para luego ubicarlo
dentro del cofre. ;Te gusto el juego?, ¢Qué han
encontrado? ¢De qué colores eran? ;Todos eran
del mismo tamafo? ¢Son diferentes o parecidos

nuestros tesoros? ; Como podemos ordenarlos?

Carteles
Caja
Bloques
I6gicos

Diélogo

Proceso

La maestra divide en 4 grupos a los nifios del aula
y le entrega a cada grupo una caja llena de tesoros
(objetos diferentes) cada grupo seleccionara los
objetos de acuerdo a las semejanzas y diferencias
y los encierran con cuerdas de colores segun color,
tamafo, y forma. Luego pega todas las figuras
geométricas en un papelote formando conjuntos y
se les invita a decir qué criterio ha utilizado para

agrupar.

Cajas
Siluetas
Bloques
l6gicos
Papelotes

Cuerdas

Final

Pega en cada conjunto las figuras geométricas
segun la forma y el color que indica Los nifios
responden a las preguntas: ¢Les gusto el juego?,

¢ Qué hemos agrupado? ;Como te sientes?

Papeles de
colores
Tijera

Goma

61




NOMBRE DEL JUEGO: A TENDER LAS ROPAS

COMPETENCIA: Agrupa personas, objetos y formas geométricas con uno,

dos, atributos verbalizando el criterio de agrupacion

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSOS

Inicio

Saludo, rezo, control de asistencia, control de
carteles, juego libre en los sectores.

Dialogo

Proceso

La maestra realiza el juego en el patio, nos
sentamos uno al lado del otro. Les decimos a los
nifios que vamos a jugar a hacer secuencias.
Proponemos  algunos modelos vy ellos
voluntariamente van completando colocandose en
el lugar que corresponde, por ejemplo: una nifia
parada y un nifio sentado, un nifio parado, luego
ponemos a un nifio grande, mediano, pequefio. La
maestra les dice vamos a jugar: “A TENDER LAS
ROPAS”

Se ubica un lugar donde podemos colocar una
cuerda de un lado al otro (como un tendal de ropa).
Armamos una secuencia con los nifios colgando
algunas de sus prendas, por ejemplo: polos
grandes, polos pequefio, grande, pequefio, etc. al
mando de tres palmadas se alistan para ir a tender
la ropa haciendo seriaciones por tamario, diciendo
ahora que polo tenderemos grande o pequefio. En
otro tendal colocamos una cinta larga otra corta,
larga, corta, etc. Les pedimos que sugieran otras
posibilidades para formar secuencias. Luego de
manera individual cada uno construye seriaciones
de tamafos: hoja grande, hoja pequefia, etc. asi
sucesivamente. En hojas de aplicacién decora la
falda dibuja y pinta siguiendo la secuencia por

tamafo y longitud (largo, corto, largo, etc.).

Cuerdas
Siluetas de
diferentes
tamarios
Rafia
Hojas
Cintas
Papel bon
Léapiz

Colores
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NOMBRE DEL JUEGO: ESTAMPADO DE MANOS

COMPETENCIA: Agrupa personas, objetos y formas geométricas con uno,

dos, atributos verbalizando el criterio de agrupacion

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSOS

Inicio

Saludo, rezo, control de asistencia, control de

carteles, juego libre en los sectores.

Dialogo

Proceso

La maestra explica que lo que acabamos de hacer
es una secuencia de colores, hemos ordenado: un
rojo, un verde, un rojo y asi sucesivamente y
propone a los nifios hacer collares con tapitas de
colores de gaseosa. Luego invita a guardar todo en
su lugar y forman grupos de 5 y se dice hoy
jugaremos a estampar las manos. Cada grupo elige
dos colores de tempera, cada integrante se pinta la
mano con tempera y con ellos realiza secuencias
de dos colores, exponen sus trabajos y verbalizan
la seriacion que realizaron. Después del recreo se
invita a los nifios a realizar el juego libre en los

sectores que él decida dentro del aula

Dialogo

Tempera
Papelotes
Tapas de

gaseosas

Final

Recorta los cuadrados amarillos, celeste, pega
siguiendo la secuencia de color en el tren. Los
nifios responden a las preguntas: ¢Les gusto el
juego?, (Qué hicimos?, ,Como ordenamos los

globos?, ;como se llama lo que hicimos?

Papel de
colores
Cuaderno

Tijera
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NOMBRE DEL JUEGO: EL GALLITO CANTARIN

COMPETENCIA: Identifica sucesiones de acontecimientos en la vida

cotidiana antes, despueés de.

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSOS

Inicio

Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.
La maestra les dice entonamos una cancion:
“ventanita— ventanita” Ventanita, ventanita dinos
hoy Como estd el dia. Tralala //Quiero
saber//Ventanita ventanita dinos mafiana Como
sera el dia. Tralala// yo no sé//La maestra les
pregunta: ¢les gusto la cancién? ;Qué cantamos?
¢Hoy que haces en el jardin? ;Mafiana adonde vas

air?

Carteles
Cancioén

Dialogo

Proceso

La maestra les dice que jugaremos: “El gallito
cantarin” La maestra les entrega periodicos
diversos para actuar; cuando escuchan cantar al
gallo y la voz HOY todos simulan cepillarse los
dientes y cuando escuchan decir MANANA no
realizan nada. Gana el que tiene mas tarjetas que
dice HOY y MANANA. Luego les explica sobre
la importancia de los acontecimientos de la vida
cotidiana enfatizando HOY-MARNANA.
Utilizando la actuacion de unos titeres. Los nifios
trabajan su hoja de aplicacion: Recorta y arma las

actividades que realizas para llegar al jardin

Titere
Carteles
Hojas de

aplicacion

Final

Pinta, dibuja las actividades que haces en tu casa
Los nifios responden: ¢Les gustd el juego?, ;Qué

aprendimos hoy?, ;Coémo hemos jugado?

Cuaderno

Léapices
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NOMBRE DEL JUEGO: JUGAMOS CON PASTA

COMPETENCIA: Realizar seriaciones de 2 o 3 elementos alternos siguiendo

un modelo.

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSOS

Inicio

Saludo, control de asistencia, juego en los
sectores. ES un juego que dividiremos en 3
partes diferentes: pintar la pasta, hacer
clasificaciones y hacer seriaciones. Por lo que
en total durara aproximadamente una hora que

dividiremos en 2 sesiones

Proceso

En la primera sesion pintaremos los distintos
tipos de pasta de distintos colores y los
dejaremos secar para poder utilizarlos en la
proxima sesion. Un primer juego que podemos
realizar es que, por equipos, los nifios
clasifiquen la pasta o bien por colores o bien por
la forma que tiene. Una vez realizadas las
distintas clasificaciones, y esta vez de manera
individual, los nifios pueden realizar un collar
con los tipos de pasta que50tengan agujero. Esto
tendrén que realizarlo como si fuera una serie,
con 20 3 elementos alternos, en este caso pueden
ser forma y color. Para que a algunos nifios les
resulte mas facil, lo que podemos hacer es
iniciarles la serie y que asi lo tengan como

modelo.

Distintos tipos de
pasta/macarrones.
Témperas de
colores.

Pinceles.

Cuerda.

Platos o cuencos.

Final

Si no queremos emplear dos sesiones para
realizar este juego podemos tefiir nosotros
directamente la pasta en casa. De esta manera

nos asegurariamos que no pierden el color.

Cuaderno

Lépices
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NOMBRE DEL JUEGO: BLOQUES LOGICOS

COMPETENCIA: Reconocer las figuras geométricas basicas (cuadrado,

circulo, triangulo y rectangulo) y diferenciarlas.

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSQOS

Inicio

Saludo, control de asistencia, juego en los

sectores.

Proceso

Primero, para que los nifios vayan conociendo los
blogues légicos, sacaremos todos en mitad de la
clase y los repartiremos entre los nifios. Luego
establecemos el criterio por el que los vamos a
clasificar y de uno en uno van saliendo a colocar
su pieza donde corresponde. Después de hacer
esto los nifios ya se van familiarizando con los
distintos bloques ldégicos. Por lo que a
continuacion les mostraremos una tarjeta en42la
que se especifican 3 criterios, como, por ejemplo:
que sea rojo, que no sea un triangulo y que sea
grande. Y entre todos tienen que averiguar en este
caso de que bloques légicos estamos hablando, ya
que puede haber desde wuna hasta varias

posibilidades.

Bloques
16gicos.
Cartulinas
blancas.
Rotuladores.
Tijeras.
Adhesivo para

plastificar.

Final

Es un juego que podemos realizar tanto de manera
individual como por equipos con pequefias
modificaciones. Un problema a la hora de llevar a
cabo este juego es que los nifios no tengan
adquiridos los contenidos y no sean capaces de

clasificar las figuras.

Cuaderno

Lapices
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NOMBRE DEL JUEGO: CONOCEMOS LAS PROPIEDADES

COMPETENCIA: Reconocer las propiedades de los objetos: alto/bajo,

duro/blando, grande/pequefio, largo/corto, lleno/vacio, etc.

FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA RECURSOS
Inicio Saludo, control de asistencia, juego en los

sectores.
Proceso | Para este juego vamos a desarrollar un circuito por | Recipientes y

el que los alumnos irdn superando diferentes
pruebas o retos. Primero realizaremos los equipos
y cada equipo empezara por una prueba diferente
para que no se acumulen todos en la misma. Otra
opcion es que cada equipo empiece 10minutos
mas tarde que en anterior. Las pruebas que
expongo a continuacion no siguen ningun orden
ya que en este caso cada equipo empieza por una
prueba distinta. Estas son:
Cambiar el agua de un recipiente a otro
mediante un vaso que llenaran de uno en uno.
Cuando terminen tendran que decir que
recipiente esta lleno y cudl vacio.
En un mural lleno de animales unas veces
tendrén que encontrar el animal méas pequefio,
otras veces el mas alto, etc.
Dentro de un paragtiero colocaremos palos de
distintos tamafios y tendran que encontrar el
mas largo.
Llenar una caja de piedras y esponjas en la
que los nifios meteran la mano sin ver lo que
tocan y tendran que decir si es duro oblando.
Meteremos en una caja frutas de distintos
tamafos para que nos digan cuales son

grandes y cuales son pequefias.

vaso.
Mural con
animales.
Paragliero y
palos.

Caja con
piedrasy
esponjas.
Cajay frutas
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NOMBRE DEL JUEGO: A COMPRAR MIS MATERIALES FAVORITOS

COMPETENCIA: Deberan agrupar los materiales que han coleccionado los

nifios

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA

RECURSQOS

Inicio

Saludo, control de asistencia, juego en los

sectores.

Proceso

La maestra con los nifios sale al patio a jugar; “a
comprar mis materiales favoritos” todos los nifios
recolectan materiales diversas hojas, palitos,
piedras, etc. Cuando los nifios han recolectado una
cierta cantidad, se pide que formen conjuntos de
muchos, poco uno, ninguno con los materiales
comunes que han recogido donde se aprecie
facilmente la diferencia de cantidades entre los
objetos, la maestra les dice cuando yo diga listos a
sus marcas todos los nifios deberan agrupar los
materiales que han coleccionado los nifios que se
demoran se agruparan entre dos comparieros para
que puedan juntar los materiales facilmente, el
nifio que lo logra serd premiado con un fuerte

abrazo y una carita feliz.

Ropa
Distintos
objetos.
Un baul o
armario.
Una caja.
Un bote.

Final

Este juego nos puede servir de gran ayuda a la
hora de recoger la clase después del juego
simbolico o juego por rincones, ya que en ese
momento tienen que dejar todos los objetos y
juguetes que hayan utilizado en el lugar que

corresponde para mantener la clase ordenada.

Cuaderno

Lapices
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NOMBRE DEL JUEGO: GEOMETRIA CON DINOSAURIOS

COMPETENCIA: Aprender las figuras geométricas, contar la cantidad de

elementos

FASES | ACTIVIDADES Y ESTRATEGIA RECURSOS

Inicio Saludo, control de asistencia, juego en los
sectores.

Proceso | La idea consiste en recortar varias formar Ropa
geométricas con goma Evay con ellas los Distintos
pequefios deberan crear dinosaurios que ellos se | objetos.
inventen. A través de la actividad se pueden Un badl o
aprender las figuras geométricas, contar la armario.
cantidad de elementos que se utilizan en cada Una caja.
dinosaurio, contar los lados de las figuras y crear | Un bote.
figuras geométricas a partir de las que ya tienen.

Final Este juego nos puede servir de gran ayuda a la | Cuaderno
hora de recoger la clase después del juego
simbdlico o juego por rincones, ya que en ese | Lapices

momento tienen que dejar todos los objetos y
juguetes que hayan utilizado en el lugar que

corresponde para mantener la clase ordenada.
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Anexos 4 Fotografias de las clases
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