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RESUMEN

La presente investigacion se realiz6 con el objetivo de revelar, como las estrategias
de ensefianza ludica influyeron en el pensamiento l6gico-mateméatico en
estudiantes de Educacion Inicial, para demostrar los beneficios de las actividades
de las estrategias ludicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de los infantes,
aplica las tacticas ludicas para el desarrollo del pensamiento l6gico en los
estudiantes de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Ambato. Se utilizé una
metodologia cuasiexperimental de pre y post-test, con dos grupos, uno
experimental y otro de control; donde participaron 40 nifios de la Unidad Educativa
Ambato, divididos en 19 estudiantes para el grupo experimental y 21 para el control.
Durante la intervencion se desarrollaron y planificaron catorce actividades
didacticas innovadoras en base a los criterios del curriculo establecido por el
Ministerio de Educacion. Este estudio utilizé un cuestionario de veinte preguntas,
estructurado para evaluar cuatro indicadores: imaginacion, creatividad,
construccion de figuras y razonamiento. Tras la intervencion, los resultados
obtenidos revelaron una mejora significativa en el pensamiento l6gico-matematico
del grupo experimental. Sin embargo, no sucedi6 con el grupo control, por lo que
se pudo demostrar que las estrategias ludicas influyen en el desarrollo del

pensamiento l6gico-matematico de los nifios de Educacion Inicial.

Palabras clave: Estrategias ludicas, innovacion, l6gico-matematico, razonamiento.
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ABSTRACT

The present research was conducted with the objective of revealing how playful
teaching strategies influenced mathematical logical thinking in early childhood
education students, in order to demonstrate the benefits of playful strategies
activities in the teaching-learning process of infants,applying playful tactics for the
development of logical thinking in early childhood education students of the Ambato
Educational Unit. A quasi-experimental methodology of pre- and post-tests was
used, withtwo groups, one experimental and the other control; where 40 children
from the Ambato Educational Unit participated, divided into 19 students for the
experimental group and 21 for the control. During the intervention, 14 innovative
didactic activities were developed and planned based on thecriteria of the curriculum
established by the Ministry of Education. This study used a 20-question
guestionnaire, structured to evaluate four indicators: imagination, creativity, figure
construction and reasoning. After the intervention, the results obtained revealed a
significant improvement in the mathematical logical thinking of the experimental
group. However, this was not the case with the control group, thus demonstrating
that play strategies influence the development of mathematical logical thinking in

early childhood education children.

Keywords: Playful strategies, innovation, mathematical logical, reasoning.
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INTRODUCCION

El juego es una necesidad vital que contribuye al equilibrio humano, es a la vez
actividad, aventura y experiencia, medio de comunicacién y de liberacién bajo una
forma permitida, indispensable, para el desarrollo de la investigacion, se centra en el
andlisis y aplicacion de nuevas estrategias ludicas en los nifios de tres a cuatro afios
del nivel de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Ambato, en tal sentido, la
aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios desarrolla la

creatividad, habilidades y destrezas (Hidalgo, 2019).

Los nifios investigados para este estudio, son un grupo de diecinueve estudiantes que
presentan dificultades, como un grupo experimental y veintiin nifios para el grupo de
control, en cuanto a la interaccion entre pares, donde el juego es el método de
mediacion pedagogica en los nifios de la institucion educativa en estudio y con el
medio que lo rodea, fisico, intelectual y social del nifio (Cepeda, 2017), que le permitan
la construccion de nociones y relaciones para utilizarlas en la resolucion de

problemas.

En el ambito de desarrollo y aprendizaje de las relaciones I6gico matematicas, se
considera una relacion muy importante, entre las estrategias ludicas y el desarrollo
del pensamiento l6gico en el proceso de la ensefianza aprendizaje de los nifios en
edad preescolar, por lo tanto, su disefio vincula elementos como la comprensién de
las nociones basicas entre los objetos, por lo que, se plantea una serie de actividades
Iudicas que fortalecen las funciones cognitivas, evidenciadas a través del juego, como

preambulo de la conquista del pensamiento I6gico-matematico.

Al respecto, Bustamante (2015) afirma. El desarrollo del pensamiento légico-
matematico, es una de las dimensiones, que constituye la integralidad del ser humano,
(saber ser, del saber aprender, del saber hacer y del saber vivir juntos) (p. 8). Las
instituciones educativas del subnivel de Educacion Inicial, desde esta éptica, ayuda
en la tarea de formacion de los maestros a través de la implementacion de acciones,
destinados al mejoramiento de la praxis educativa dirigida a la atencién integral en la

primera infancia y como una manera de lograr este propdésito.



Los estudiantes de primaria en la actualidad, presentan un sinnimero de
problematicas de razonamiento Iégico, que implica la aplicacion de la légica y que
enfrenta problemas de aprendizaje matemético como son la acalculia, discalculia y
dificultades relacionadas con los procesos de desarrollo cognitivo, que hacen
necesaria la creacion de nuevas estrategias ludicas educativas desde las aulas de
educacion inicial, que permitan el desarrollo del pensamiento l6gico-matemético, en
estudiantes de la poblacién mencionada al momento de solucionar problemas de su

vida diaria.

Hipotesis de trabajo

Las estrategias ludicas innovadoras influyen en el razonamiento l6gico-matematico de

los estudiantes de Educacion Inicial.

Objetivo General

e Aplicar estrategias ludicas para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico

en los estudiantes de Educacion Inicial de la Unidad Educativa Ambato.

Objetivos Especificos

1. Fundamentar tedricamente los elementos de las estrategias ludicas a ser
utilizadas para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en el nivel de
Educacion Inicial.

2. Diagnosticar el conocimiento que posee el estudiante para la resolucion de
problemas matematicos, a través del razonamiento logico.

3. Emplear métodos y estrategias ludicas a partir del razonamiento logico,
relacionados a los niveles del aprendizaje concreto, semi-concreto y abstracto
para una adecuada utilizacién del material didactico.

4. Analizar los resultados entre las estrategias ludicas y el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico para un aprendizaje significativo en los nifios de Educacion

Inicial.



Metodologia

La metodologia aplicada para el presente estudio, tiene un enfoque de tipo
cuantitativo transversal, que se ejecuta en el campo, a través de un disefio cuasi
experimental, en el que se ejecuta con dos grupos, un grupo de control y otro
experimental. Se aplica un pre-test y post-test a cada grupo, por el cual, se obtienen
los datos con los que se hizo el andlisis estadistico, que alcanza el nivel correlacional
- explicativo. Con los resultados obtenidos, se comprueba que los estudiantes del
grupo experimental alcanzan un mayor desarrollo del razonamiento légico-

mateméatico, en comparacion con los estudiantes del grupo de control.

Justificacion de la investigacion

Las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento l|6gico-matematico,
conducen a los estudiantes de Educacion Inicial, no s6lo al progreso de sus
capacidades intelectuales, sino también al desarrollo de sus capacidades motrices y
perceptivas que expresan lo que él siente y piensa, desde su naturalidad, esta
investigacion pretende aportar una propuesta didactica para la formacién y desarrollo

del pensamiento logico, en la resolucion de problemas matematicos.

El propésito para el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, es indagar una
nueva guia de estrategias ludicas que permiten reforzar y afianzar lo aprendido por
los estudiantes. Es asi, que las estrategias aumentan el proceso de socializacion al
compartir y cooperar en equipo y fortalecen el aprendizaje significativo; ademas,
favorecen la motivacién y propician un cambio de actitud hacia la matematica, para
gue la escuela se convierta en favorecedora del desarrollo intelectual de un

pensamiento l6gico-matematico.

La importancia de esta investigacion, es fomentar la utilizacion de los juegos légico-
matematicos, que contribuyan la comprension y el uso de contenidos matematicos,
asi como el desarrollo del pensamiento l6gico y con ello beneficiar el crecimiento de

la autoestima, relacionado con la matematica. Por consiguiente, la aplicacién de



nuevas estrategias se convierte en situaciones de aprendizaje divertido, que permitan

el desarrollo de la colaboracién y el trabajo en equipo, dentro y fuera del aula.

Este trabajo de investigacion, indaga el problema del limitado desarrollo del
razonamiento légico-matematico en los estudiantes del nivel Inicial al momento que
utilizan los recursos didacticos que, para ello se planifican actividades que contribuyan
al desarrollo del pensamiento légico-matematico de los nifios. Los resultados
obtenidos fomentan la predisposicién a aprender y a facilitar la labor del docente. De
tal manera que, las nuevas estrategias didacticas potencian los aprendizajes

significativos en los estudiantes.



CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. Estrategias ludicas

La ladica como actitud docente, demuestra ser un factor decisivo para el desarrollo
de los aprendizajes escolares, pese a que ha sido ignorada por varios modelos
pedagdgicos en los que se incluye el socio constructivismo. Por esta razén, la ludica
se considera el mejor mecanismo para llegar a los estudiantes de forma mas
perdurable y significativa. Las estrategias en los procesos de aprendizaje, se
convierten en una de las herramientas més acertadas que los maestros incorporan
en las labores diarias, para propiciar un buen aprendizaje en los estudiantes. A
razon de que, en la Educacion Inicial, el desarrollo de la motricidad temprana ocupa
una de las etapas mas fundamentales en el desarrollo de motores, afectivos e

intelectuales (Sanipatin & Delgato, 2022, p. 38).

Las estrategias ludicas, son importantes, en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de Educacion Inicial. Se consideran relevante, dentro y fuera del aula,
comprobueba la importancia de los juegos en el proceso social cognitivo de los
estudiantes (Gonzéalez, 2017). La pedagogia es un conjunto de los saberes, que
estan orientados hacia la educacion, entendida como un fenébmeno que pertenece
intrinsecamente a la especie humana, y que se desarrolla de manera social. Ante
esto, uno de los principales desafios, que afrontan los profesionales al servicio de
la educacion en la actualidad, es la necesidad de sustituir las estrategias
tradicionales, por aquellas que faciliten y estimulen en los estudiantes el deseo de
aprender, se apropia de modelos mentales adecuados, vigentes 'y
contextualizados. A continuacion, se presenta algunos tipos de estrategias ludicas

sustentadas por algunos autores.
Cuentos
La utilizacién de los cuentos dentro del aula entretiene, fomentan valores y ayudan

al desarrollo de las emociones de los estudiantes Guerrero (2015) menciona que,

aparecen histéricamente, como novelas en prosa, de extension variable, que trata



sobre personajes y hechos ficticios o pasado conocido (p. 33). Siempre consiste en
una serie corta de pautas, esto sirve a los estudiantes a revivir la mente y promover
la imaginacién creativa, percepcion, entre otros aspectos que contribuyen a su
razonamiento l6gico. Los cuentos que se relacionen, a la vida tanto dentro como
fuera del aula sirven a los estudiantes a interactuar con su entorno y desarrollar su
pensamiento y hoy en dia junto las tecnologias de la informacion, se desarrollen
cuentos didacticos muy atractivos a los estudiantes, sin que con ello se fomente
gue los nifios pasen mucho tiempo con tablets, celulares ni computadoras y no se

desenvuelvan con sus comparieros de clase.

Canciones

El canto es una forma de expresion musical en la que la voz humana desempeiia
el puesto primordial desde un texto (Serrano, 2003). Como término generico, toda
musica que es cantada y concretamente, una breve composicion vocal simple, que
consta de una melodia y un verso se la denomina cancion. Por consiguiente, las
canciones infantiles contribuyen al desarrollo intelectual, auditivo, sensorial, del

habla, motriz y social de los estudiantes.

Poemas

La poesia, es un género literario, se combina con ritmo y rima, que despiertan el
interés del nifio hacia la musica (Jiménez et al., 2009, p. 47). Estas rimas son
conocidas como pre-cuentos, lo cual, permite a los estudiantes explorar el mundo
de las historias, su estructura es simple, facil de recordar y donde hay mucha

repeticion, es del agrado a los nifios.

Juegos

El juego socialmente, es comprobado, como una estrategia de diversion o de
entretenimiento, los estudiantes en ocasiones pierden el tiempo. Sin embargo,
desde el ambito educativo y pedagodgico se ha demostrado que adquieren

aprendizajes significativos, desarrollo de competencias y habilidades sociales al



jugar, por consiguiente, en las aulas de clase, especialmente en la primera infancia,
el juego es la estrategia privilegiada para la ensefianza de las nociones o
conceptos. Los juegos tradicionales se clasifican de la siguiente manera.



Cuadro 1. Tipos de juego

Clasificaciéon

Caracteristicas

El juego educativo

Los juegos competitivos y los
juegos cooperativos

El cesto de los tesoros

Su finalidad principal es ofrecer a los estudiantes, objetivos que favorezcan el desarrollo de las funciones mentales y la
iniciacién de ciertos conocimientos, y permitan repeticiones frecuentes para desarrollar capacidades como la atencion,
la retencién y la comprension del nifio.

Se ejecutan individualmente, pero algunos son utilizados en grupos pequefios.

Se realizan sentados y en el interior del aula.

Los materiales son ligeros, poco voluminosos y sencillos.

Capaz de ordenarse con facilidad y estar siempre colocados en zonas de facil accesibilidad para que los estudiantes los
cojan y guardarlos ellos solos.

Atractivos en el disefio.

No ser costosos para renovarlos con facilidad.

El estudiante participa por el mero hecho de jugar, no por conseguir un premio o ganar.

El objetivo principal es la diversién, no un objetivo marcado.

Favorecen la participacion de todos los miembros del grupo.

Se establecen relaciones de igualdad.

El juego es una actividad conjunta, no individualizada.

Los participantes intentan alcanzar una meta comun.

Desatrrollan la inclusion.

Las reglas son flexibles y los participantes las modifican para lograr una mayor participacién de los miembros del grupo.
Desaparecen los comportamientos agresivos hacia los demas, alcanzar el objetivo buscado es el resultado de la unién
de todos los participantes.

Desarrollar la capacidad de coordinacion ojo-mano-boca.

Estimular el desarrollo auditivo, visual, tactil, olfativo y gustativo.

Favorecer el conocimiento de objetos de su entorno mas cercano.

Ofrecer la posibilidad de aprender solo.

Desarrollar la capacidad de exploracion.

Estructurar el pensamiento.

Fomentar la curiosidad al descubrir las cualidades de los objetos que encuentra a su alrededor.




El juego heuristico

Desarrollar las capacidades de exploracion y experimentacion.

Desarrollar la coordinacion 6culo manual.

Aprender a ordenar, clasificar y manipular los objetos.

Identificar cualidades de los objetos: peso, tamafio, color, textura, forma.

Localizar los objetos en el espacio mediante las orientaciones dadas por el educador.
Establecer relaciones entre los objetos: clasificar, comparar.

Compartir espacios de juego y respetar a los compafieros.

Jugar con calmay tranquilidad.

Recoger el material al terminar el juego.

Fuente: Elaboracion propia.
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En el ambito escolar, la ludica, se ha convertido en una estrategia pedagdgica,
imprescindible en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el aprendizaje es
una necesidad innata del ser humano, la ludica estimula y favorece el desarrollo del
pensamiento y la creatividad, permite disfrutar la adquisicibon de nuevos
conocimientos. De esta manera, el modelo educativo, pedagdgico y el modelo
didactico, esta en la capacidad de adaptarse a un mundo cambiante, complejo e
incierto, donde constantemente aparecen avances en los sistemas de informacién
y teorias que dan un nuevo enfoque al proceso educativo. Esto se evidencia en el
ambito laboral, caracterizado por novedosos métodos de produccion, que requieren
un recurso humano altamente capacitado y tecnificado, capaz de abordar el sistema
de producciéon con una visibn en conjunto, los procedimientos, estrategias
innovadoras y creativas. (Quintanilla, 2020). Las estrategias ludicas, es una
propuesta de trabajo en la que se utilizan, juegos como herramienta de
movilizacion, proporciona un entorno propicio, para los nifios (David, 2006). Las
dimensiones de las estrategias aplicadas en el marco del aprendizaje son

innovadora, flexible, critica, prospectiva y orientadora.

Innovadora

La Educacion Inicial es parte de la educacion integral de calidad dentro de su
desarrollo. Asi lo manifiesta el Curriculum de Educacion Inicial, se destaca a las
estrategias didacticas como herramientas para lograr aprendizajes eficaces y
eficientes en los estudiantes. La aplicacion de las estrategias permite a los
estudiantes ser parte de la construccion y apropiacion del conocimiento (Ministerio
de Educacion, 2014).

Flexible

Los contenidos conceptuales, se refieren a hechos muy sencillos y unos primeros
conceptos que ayudan al nifilo a comprender e interpretar la realidad. Este
acercamiento da lugar a entender conceptos de mayor complejidad al avanzar al

subsistema de la educacién primaria (Guerrero, 2015).
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Critica

Los proyectos de aprendizaje basico tienen el potencial de atraer a los estudiantes
gue no muestran mucho interés, se observa que la educacién tiene un enfoque
global. En este mismo sentido, el Ministerio de Educacion (2014) afirma que la
propuesta curricular de educacion, tiene un caracter orientador que admite
diferentes formas de ejecucion y la utilizacion de diversos materiales de apoyo
curriculares, que permitan su adaptacién a los diferentes contextos nacionales
Winebrenner (2008)

Prospectiva

Esta es una forma basica de pensar, el ser humano expresa las caracteristicas
generales, la naturaleza de las cosas y los fenomenos de la realidad, lo anterior se
considera la esencia del aprendizaje, otorgandole importancia del por qué, explica
como se representan las ideas y los conceptos de forma simbolica. Conectado de
una manera que no es aprendizaje de memoria, sino que se combina con los

conocimientos previos del estudiante, como: proposiciones, conceptos o simbolos.

Orientadora

El diagndstico, es esencial en la base de la orientacion educativa, en la construccion
de los aprendizajes significativos, para que la educacion sea conveniente, es
necesario incluirla en un ambiente de aprendizaje, respeta las peculiaridades de la
cultura que ellos pertenecen (Zamora, 1991). Los autores antes mencionados
afirman que, los educadores necesitan considerar diferentes aspectos de las
estrategias al trabajar en la instruccion de la matematica, para elegir el que mejor

se adapte a sus preferencias y necesidades.

Los recursos educativos didacticos

Los recursos educativos didacticos, son el apoyo pedagogico que refuerza la

actuacion de los maestros para un mejor desempefio en el proceso de ensefianza-
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aprendizaje. Entre los recursos didacticos, se encuentran material audiovisual,
medios didacticos informaticos, soportes fisicos y otros, que van a proporcionar
ayuda para desarrollar su actuacién en el aula, por lo tanto, se motiva a los padres
a que incentiven a través del juego a sus hijos para que adquieran varios
aprendizajes en un ambiente de placer y alegria para despertar el interés del nifio

con recursos novedosos.

Estos recursos son disefiados por los maestros en base a los requerimientos del
sistema de ensefianza, para despertar el interés de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Esto permite la sinergia entre los contenidos teoricos de las materias
con las clases practicas (Murillo, 2017). Por lo tanto, los recursos didacticos son
pertinentes y contextualizados de acuerdo con la diversidad cultural de los

estudiantes.

Esta es la situacion en América Latina basada en una investigacion por la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura de
la UNESCO. Un estudio realizado a estudiantes de dieciséis paises
latinoamericanos de tercero y sexto grado, revelaron que, en matematicas, Peru
estd por debajo del promedio (posicion diez y once), junto con paises como
Guatemala, Ecuador, El Salvador, Brasil, Colombia y aproximadamente el mismo
promedio Argentina; paises por encima del promedio son Chile, Uruguay y caso
unico Cuba, que tiene un nivel de competencia mucho mas alto que la calificacion
promedio. Chile obtuvo el tercer puesto en lectura, quinto lugar en matematicas
(Lozano, 2017).

El juego en la edad preescolar

El juego tiene muchas definiciones. Sin embargo, el trabajo de algunos autores lo
definen, como parte de la actividad humana natural. Juego en progreso es una
actividad natural, libre y espontanea como elemento de equilibrio a cualquier edad
es universal y abarca toda la existencia humana, el juego es parte importante de su
desarrollo armonioso; divertirse es una eleccion, una manera de adelantarse a la

vida, en un ambiente escolar ayuda a expresar creatividad, interaccion y
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aprendizaje en nifios y adultos (Naupas et al., 2014). Los juegos en equipo, rara
vez se usa para el desarrollo habilidades numéricas. En la tactica, hay poca
actividad de los estudiantes para reflexionar y hacer preguntas sobre la realidad en
la que se desenvuelven. Esto se considera una debilidad de los planes de

instruccion e intereses matematicos de los estudiantes.

Por otro lado, los contenidos de entretenimiento (recursos ludicos), es suficiente
para servir a la comunidad de aprendizaje. Acerca de los recursos técnicos, los
maestros pocas veces utilizan esta opcién. Los tipos de habilidades de conteo que
solo algunos estudiantes reconocen la biunivocidad entre dos sucesiones; se
observan debilidades en la reclasificacion para agrupar objetos agrupados por
categorias predefinidas, algunos estudiantes por su parte, manipulan series en

funcidon de determinados criterios (Guerrero, 2015).

Para la regla de conteo, pocos estudiantes usan nombres propios o rétulos para
resaltar o destacar elementos de la coleccion (conjunto). No hay estudiantes que al
contar enuncian palabras numéricas, que cuentan en el mismo orden y a la misma
minoria se le asigna un significado de la dltima etiqueta en la secuencia de conteo
utilizada especificamente, la causa del incidente de exposicion se encuentra la
terminologia utilizada por los maestros en el campo de la educacidén suele ser
confusa porque el mismo término matematico a veces tiene diferentes significados,

incluso si se refieren a conceptos iguales o muy similares.

El principio de significado se deriva de los métodos utilizados en el aula. Al respecto,
Alvarez (2020) menciona que: se considera que hay nifios y nifias con puntajes
bajos en el mismo nivel (p.15). En otras palabras, los juegos que animan a los nifios
incluyen conocimientos y tratan de mejorar sus habilidades de pensamiento se trata
de actividades ludicas, practicas que ejercite y satisface aspectos fisicos, sociales,

mentales y de personalidad.

El juego se presenta, como uno de los primeros lenguajes naturales en el ser
humano, mediante el cual éste proyecta sus deseos, inquietudes, sentimientos,

impulsos, miedos, necesidades y emociones que no expresa con palabras. Con ello
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forma mapas de la organizacion de su personalidad. Bajo este contexto, los autores
reflexionan acerca de la incorporacion de este tipo de estrategias ludicas para
favorecer el desarrollo integral de los estudiantes en varias areas del aprendizaje.
Por lo que, se consideran como alternativas relevantes en el desarrollo de los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

Esto conduce a salir de la rutina que, en ocasiones, los estudiantes se encuentran
por lo general, se torna un proceso aburrido, falto de elementos motivadores y
emocionales; hacia un ambiente, que promueva la interaccién, comunicacion y
desarrollo de estos. El aprendizaje es una construccion personal del sujeto, explica
la génesis del conocimiento mediante la construccion de estructuras que surgen en
el proceso de interaccion del organismo con el ambiente. Es necesario ofrecer
espacios ludicos en experiencias significativas y gratificantes, que les permitan a
los estudiantes interactuar y explorar el mundo que los rodea, desde sus propios
intereses y necesidades, para crear una motivacion y junto con esto se da un

aprendizaje autbnomo y duradero.

Juego como componente ladico

El juego es una actividad divertida, que en conjunto con el aprendizaje generan
estrategias utilizadas, para crear interés por aprender y los docentes aprovechan
este momento para desarrollar actividades recreativas y experimentales con el
medio (Guerrero, 2015). El juego se considera una actividad de representacion
mundial. Es una organizacion que incluye a todos los tipos de situaciones motrices
en forma de actividades ludicas. Esto quiere decir que, se vea a nifios de todas las
nacionalidades con autos de madera, plastico o cualquier otro material, o a las nifias

con su mufieca de trapo, porcelana o fieltro.

Los juegos usados en el aula, para modelar el comportamiento de los estudiantes
no solo benefician al desarrollo del conocimiento y las habilidades, también ayudan
con la comunicacion y motivan a seguir adelante en la toma de decisiones, para
resolver dificultades. El juego es una verdadera preparacién para la vida, lo

importante es practicar, ensefia la felicidad de quien lo realiza (Dominguez, 2016).
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El acto de compatrtir las interacciones conduce a los estudiantes a la busqueda de
una mejor atmdsfera en la que se encuentran. Ademas, los juegos son cognitivos,
comunicativos, de naturaleza emocional y social del hombre permiten el desarrollo
de las funciones humanas béasicas, madurez psicolégica y promocién del desarrollo
personal.

Cuadro 2. Etapas en la construccion del juego
Conocimientos involucrados
Caracteristicas del

Necesidades educativas

juego
Objetivos
Planificar, analizar
Aplicar el juego como estrategia de y disefiar un
ensefianza prototipo de un

juego
Metodologia: Conceptualizacion, utilizacion y practica
Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 1. Procesos en la construccién del juego

1. Establecer el
significado de la
experiencia del
estudiante.

4. Implementar

herramientas de

colaboracion

para la creacion

de preguntas

gue potencien el
rendizaje.

2. Establecer
desafios,
oportunidades,
cooperacién y
adquisicion del
conocimiento.

3. Ponderar
elementos
involucrados en
el desarrollo del
\juego.

Fuente: Elaboracién propia.
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Preparacion y desarrollo de los juegos en Educacion Infantil

El juego es un elemento basico en la vida de los nifios gracias a sus caracteristicas
ludicas y dinamicas, que hace que los nifios se sientan atraidos y motivados. Por
esta razon, los educadores lo emplean en sus clases como participantes activos
para fortalecer el clima en el aula y motivar a los estudiantes para que jueguen de
manera autonoma e independiente (Bermejo, 2016). Al proponer un juego el

educador considera lo siguiente.

Caracteristicas de los participantes

Los juegos, se adaptan al momento evolutivo en el que se encuentran los nifios.
Numero de participantes: los juegos son individuales, en pequefios grupos o en
gran grupo. La intencionalidad y los objetivos, que se pretenden conseguir: los
recursos disponibles, materiales humanos, el contexto sociocultural, el momento

de aplicacion.

Para llevar a la préactica los diferentes juegos, el educador sigue una secuencia de
pasos: eleccion del juego, preparacion del juego, presentacion del juego a los nifios,
demostracién y puesta en practica del juego, evaluacion del juego. La finalidad de
los juegos matematicos, son primordiales para el desarrollo del razonamiento y

pensamiento l6gico-matematico.

Actividades recreativas

Primero, se considera la diferencia entre actividades de ocio y de deporte que son
parte del entrenamiento direccionado. Si bien las acciones son similares, pero a la
vez son muy diferentes. El entretenimiento es parte de la vida cotidiana como: el
ocio, el entretenimiento o la distraccion en el tiempo libre. Este tema se entiende
como: los métodos, técnicas y estrategias utilizadas en la accioén, la forma correcta
de darle a la gente momentos de distraccion y diversion positiva al estado de animo,
el aprendizaje, el sentido del humor e incluso al tratarse de la salud de los

participantes. Esto se realiza con acciones, las habilidades y competencias se
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aprenden primero parcialmente o aprenderse por completo, el entretenimiento

creativo es activo, pasivo o mixto.

Después de comparar estas diferencias entre los diferentes autores, se indica que
existen actividades activas, pasivas, mixtas de pasar el tiempo libre. Este
entretenimiento es aprovechado por personas de todas las edades, géneros y
origenes sociales o culturales, y forman parte de una accion importante de inclusion

social. Esta herramienta se usa en cualquier momento.

1.2. Légico matematico

Las habilidades pre numéricas son fundamentales en el transcurso de la
instruccion, especialmente entre los tres y cuatro afios que, a manera de juego, se
consolida en los nifios, y desarrollan otras capacidades. Los nifios de tres afios
poseen autoconciencia, piensa y toma las decisiones por si mismo y tienen la
capacidad de diferenciarse de los demas. Con lo que, la l6gica ayuda a desarrollar
el razonamiento, no solo matematico sino de cualquier conocimiento sobre la l6gica

matematica (Guerrero, 2015).

La teoria del nimero de Piaget presenta aspectos de gran alcance en cuanto a la
manera en la que se educa a los nifios. El principal postulado de la teoria del
numero manifiesta: “el pensamiento I6gico-matematico es construido por cada nifio
mediante la abstraccion reflexiva en donde la interaccion social toma un papel
preponderante” (p. 25). Segun Maldonado (2000): los nifios pequefios son capaces
de “reinventar” las matematicas y son capaces de aprenderla aun desde antes de
ingresar a la escuela. EI pensamiento l6gico-matematico es inventado por cada
nifio, es decir, es construido desde dentro hacia fuera y no es descubierto desde el
entorno o aprendido por transmision y se compone de relaciones construidas por
cada individuo internamente. La inteligencia l6gico-matematica desarrolla la
destreza para calcular, medir, evaluar enunciados e hipotesis y realizar operaciones
mentales complejas. Esto hace que los nifios sean capaces de manejar
adecuadamente los numeros y de establecer relaciones entre ellos, a través de la

I6gica y la deduccion.
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Hasta el dia de hoy, estos cambios son realizados por instituciones publicas que
han forzado a los maestros a cambiar los métodos para mantenerse a la vanguardia
de la pedagogia y brindar una educacion que contenga las normas educativas
donde el profesor 0 maestro sea la persona que posee la comprension y conciencia
de las tareas realizadas en el entorno social. Con ello, los estudiantes han logrado
pensar en términos de numeros o formulas en secuencias logicas y otras formas

de razonamiento l6gica permitiéndoles resolver problemas de diferente manera.

Esta inteligencia cubre tres amplios dominios y relaciones: matematicas, ciencias y
I6gica, mediante estos talentos se despliegan en los estudiantes, confrontan objetos
y eventualmente entienden la mente. En el proceso, las personas desarrollan la
capacidad de ver patrones logicos o numeros y hacer largas series de inferencias.
Muchos autores ayudan a comprender que la inteligencia l6gico-matematica incluye
varios elementos: calculo matematico, pensamiento ldgico, resolucion de
problemas, razonamiento logico (total o parcial) y razonamiento inductivo (parcial o
completo), juicio de modelos y relaciones. Es necesario conocer que este enfoque
reemplaza a los conceptos matematicos anteriores, y se centra en el desarrollo del
célculo y el algebra; incluye la resolucion de problemas, el razonamiento y la

conexion, asi como la prueba de hipotesis, las destrezas mas ventajosas.

Lalégica

La légica estudia la forma del razonamiento, es una disciplina que por medio de
reglas y técnicas determina si un argumento es valido. La l6gica es ampliamente
aplicada en la Filosofia, Matematicas, Computacion, Fisica. En la Filosofia para
determinar si un razonamiento es valido o no, una frase tiene diferentes
interpretaciones, sin embargo, la l6gica permite saber el significado correcto. “El
pensamiento l6gico-matematico es construido por el nifio desde su interior a partir
de la interaccién con el entorno. La asociacion de operaciones mediante la
clasificacion, seriacion e inclusion, posibilitan la movilidad y reversibilidad del
pensamiento” (Ruiz, 2018, p. 2). La teoria de las inteligencias multiples propone
ocho estilos de aprendizaje, algunos de los cuales son mas desarrollados que los

mas demas. De esta manera, las personas comprenden el mundo de los demas a
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través del lenguaje, el andlisis l6gico-matemético, la representacion espacial, el
pensamiento musical, el uso del cuerpo para resolver problemas o hacer cosas, asi

como su participacion en el medio ambiente en el que se desenvuelven.

La inteligencia linglistica describe la capacidad de manejar las palabras
efectivamente. Con esta habilidad los estudiantes cuentan con un mayor desarrollo
de esta inteligencia con mayor sensibilidad a los sonidos, ritmos y significados de
palabras y diferentes funciones del lenguaje. En cuanto, a los usos basicos del
lenguaje, se establece cuatro: retdrica, interpretaciébn, memorizacion y lenguaje
metalico: Retdrica, se refiere a la capacidad de persuadir a otros en una situacion
determinada. La Interpretabilidad, se refiere a la capacidad de explicar conceptos
e ideas. El Memorizar, le permite almacenar informacion para recuperarla mas

tarde. Metalinguiistica, es la capacidad de reflejar el uso del lenguaje (Ruiz, 2018).

1.3. Desarrollo del pensamiento l6gico-matematico

Pensamiento l6gico

El pensamiento l6gico es la capacidad que posee el ser humano para entender todo
el contexto que rodea y las relaciones o diferencias que existen entre las acciones,
los objetos o los hechos observables a través del analisis, la comparacion, la
abstraccion y laimaginaciéon (Ruiz, 2018). En los seres humanos durante la infancia
solo se desarrollan los pensamientos concretos. Sin embargo, durante la pubertad
somos capaces de generar el pensamiento I6gico y aplicarlo constantemente a fin

de dar solucion a las diferentes situaciones que se presentan en la vida diaria.

El propio aprendizaje de las matematicas tiene un caracter investigativo,
descubridor y critico, que capacita para analizar la realidad, producir ideas y
conocimientos nuevos, entender situaciones, recibir nuevas informaciones y
adaptarse a entornos cambiantes (Felicitti, 2016). De acuerdo con las teorias
psicologicas modernas, las nociones matematicas basicas tienen su origen en los
esquemas motrices propios de los primeros estudios de desarrollo del individuo

(Bartolo, 2006). Cualquier adquisicibn mental, no se da por simple aprendizaje sino
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por evolucién a partir de las edades mas tempranas de la vida del nifio, a través de
una serie de estructuras mentales que avanzan por etapas con un orden

determinado y crean sistemas cada vez mas complejos (Piaget, 1987).

El aprendizaje infantil de las mateméticas ha sido un objetivo importante en la
investigacion psicopedagogica desde los afios 90. La teoria del procesamiento de
la informacion sustituyé al marco de referencia piagetiano como modelo de
explicacién general y aclara que, en las teorias actuales se unen las dos vias sobre
desarrollo matematico; la conductista, centrada en las habilidades de ejecucion,
considera el progreso en el pensamiento matematico como el aumento de
sucesivos procedimientos, y la cognitiva que ha focalizado su estudio en el
conocimiento béasico del numero. De esta manera, se involucra tanto al
conocimiento conceptual como al procedimiento en el aprendizaje (Cevallos et al,
2019)

Actividades dentro del aula

Las actividades del aula son ciclicas y forman parte del aprendizaje. Son métodos
gue usan los maestros para desarrollar el aprendizaje de los estudiantes. Para ello,
los maestros planifican y recopilan estrategias en el salon de clases. Este tiempo
de implementacion sirve para mejorar el aprendizaje e involucra al juego como una

actividad dentro del aula para el desarrollo de destrezas en los estudiantes.

La expresion gestual, corporal, plastica y musical, asi como la forma de
representacion matematica son parte del curriculo de educacién infantil, el cual
propone el desarrollo de la comunicacion entre el individuo y el medio. Para esto,

el maestro considera.

1. El proceso evolutivo del estudiante que posibilitara su progreso madurativo.

2. El proceso de educacion esta implicado el aprendizaje como la construccién del
conocimiento que realiza el nifio y la actividad del maestro.

3. Que el proceso de aprendizaje es un proceso activo que implica la actuacion del

estudiante sobre la realidad.
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4. El maestro de educacion inicial no va a ser un mero transmisor de contenidos
para que los estudiantes pasivamente lo aprendan, sino que apoyados en los
conocimientos que este ya tiene, planifica, propone situaciones y actividades
gue faciliten la construccion de aprendizajes significativos para el desarrollo de
sus capacidades.

5. Las actividades, juegos y experiencias de los estudiantes son fuente importante
de su aprendizaje e instrumentos para el desarrollo de sus capacidades.

6. Que comprenda que el aula es un campo de investigacién, comprometiéndose
activamente a partir de las vivencias de esta, a promover y plantear estrategias
didacticas que favorezcan el aprendizaje.

7. Los instrumentos de globalizacion y los nuevos conocimientos que constituyen

un acercamiento a la realidad del entorno del estudiante.

Con ello se mejora el proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes, a
través del uso de la forma de representacion matematica, para describir objetos y
situaciones de su entorno, para que sean capaces de representar e interpretar la

realidad.

Actividades fuera del aula

Es necesario que esta actividad sea utilizada con frecuencia y afiadida al sistema
curricular por lo que, ella, argumenta que la naturaleza no sirve solo para sobrevivir
sino también para prosperar, lo que le lleva mejorar el sistema cognitivo, social y
fisico de los estudiantes en época de aprendizaje académico e incluso medio
ambiental (Robertson, 2014).

En este mismo sentido la autora menciona adquirir metodologias que incidan en el
proceso educativo de los estudiantes, fuera del aula es un término paraguas que
abarca cualquier experiencia de aprendizaje que tiene lugar fuera del aula, ya sean
actividades de aventura, educacion medioambiental, actividades por equipos, una
excursion internacional o un juego en el patio del colegio” (Sampieri, 2014, p. 37).
Como herramienta de uso frecuente, para que los estudiantes adquieran

conocimientos necesarios a través de la interaccidbn y la generacion del
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conocimiento practico que inspira el aprendizaje desde la practica y lo previo a la
instruccion de los maestros a analizar con precision los canales de comunicacion e
interaccion. Con estas premisas se afirma que la nocion Iégico-matematico se
caracteriza por: no ser ensefable directamente, debido a que el propio sujeto lo
construye a través de su experiencia; se desarrolla en sentido ascendente hacia la

busqueda de la coherencia y el equilibrio; una vez que se construye no se olvida.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, es muy importante
gue las actitudes del maestro sean consistentes con las innovaciones en el aula,
desde el desarrollo del plan de estudios. El célculo mental es un proceso muy
complejo, por lo tanto, el maestro considera las siguientes variables para promover
la I6gica-matematica en los estudiantes: la naturaleza de la matematica, tipos de
aprendizaje matematico, los objetivos fundamentales de la matematica, el ambiente
escolar, el maestro, el estudiante, las variables cognitivas del estudiante, las
variables del curriculo escolar, las variables instruccionales, criterios de evaluacion

y la utilizacién de materiales concretos.

Para el desarrollo del pensamiento logico, se hace necesario disefiar una
progresion que considere los siguientes aspectos: propiedad del objeto: un nifio
determina las propiedades del objeto, compara e identifica similitudes y diferencia,
organizacion de la informacion: un estudiante trata de organizar la informacion,
aprende, lee y descubre cdmo se relacionan los datos, relacion, el concepto de
relacion es general y mas primitivo porque contiene las actividades de los nifios
mas simples y sofisticados y es facilmente el nombre comun de la relacién, graficos,
diagramas y escenarios: le permite organizar informacién, comparar y leer
informacion relevante para la situacion que se le presenta. Los graficos que se usan

con los recién nacidos son cuadrados de doble entrada y el esquema sagital.

La educacién, es el proceso de formacion humana en el contexto cultural y una
sociedad que dé a conocer a todos sus desarrollos. El logro se basa en el medio al
gue pertenecen individual o colectivamente, sus cambios que modifique su forma

de pensar para satisfacer sus necesidades. En este sentido, la formacién
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pedagdgica desde el primer afio de vida de los nifios, ayuda al sujeto a superar su

propio intelecto y maximiza su potencial intelectual.

En la investigacion para el desarrollo del pensamiento I6gico y matematico, en los
nifios en edad preescolar se detectd, que se divide en los siguientes aspectos:
situacién actual en su aprendizaje y cosas por hacer para su desarrollo (Alvarez,
2020). Se cree que es uno de los retos actuales en el desarrollo del pensamiento
matematico desde la infancia, se ha impuesto socialmente a la educacién
preescolar, como uno de los problemas del andlisis actual. Para otra encuesta,
responde con una nueva estructura tradicional, las suposiciones han sido vistas

como clase de matematicas.

En este sentido, se han desarrollado nuevas estrategias didacticas para satisfacer
intereses y necesidades reales de los estudiantes. Cabe recalcar que, para el
desarrollo del pensamiento l6gico y su importancia en la nifiez, es necesario educar
a los estudiantes desde los primeros afios de vida, para evitar problemas en grados
avanzados. Para esto, es necesario considerar a la educacion légica-matematica
como un factor de la formacion integral que afecta al desarrollo fisico, social,

emocional e intelectual de los nifios.

Acciones por realizar para su desarrollo

Las actividades para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, abarcan
diversas formas y destrezas. Por esta razén, se planifican estrategias para la
creacion de programas para la ensefianza en educacién infantil, lo que promueve
el desarrollo integral de la nifiez, la memoria, mecanizacion y recepcion pasiva.
Para reforzar el pensamiento matematico desde el punto de vista de la ensefianza
en la educacion infantil, los maestros utilizan muchas formas diferentes de
comunicacion, verbal, no verbal, gestual relacionados con conceptos matematicos.
Al mismo tiempo, se recuerda que los maestros orientan en forma general a los
nifios sobre mateméaticas para facilitar el aprendizaje guiado donde vean su dia a

dia, también proporcionan a los estudiantes métodos basicos de razonamiento.
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El pensamiento I6gico de los nifios se desarrolla a través de muchas experiencias.
El estudiante transfiere hechos en la mente en los que forma una serie de ideas
gue se convierten en conocimiento, es decir, conocimiento Iégico-matematico. Otra
alternativa es disefiar estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento
matematico de los estudiantes. Estas son divertidas, interactivas y experimentales.
También se presta atencion a como se ensefia la respuesta y pedir a los maestros
gue actualicen los materiales didacticos, para que los estudiantes tengan la
oportunidad de aprender, manipular y explorar todo en el entorno para perfeccionar

su aprendizaje.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de la investigacion

La presente investigacion alcanza los niveles exploratorio y descriptivo. Es
exploratoria porque inicia con un diagnostico inicial del objeto de estudio, en este
caso, las estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento |6gico-matemético
(Herndndez & Mendoza, 2018). A su vez, es descriptiva porque se estudian las
caracteristicas y propiedades de cada variable a través del andlisis de la

informacion recopilada en un trabajo de campo (Naupas et al, 2014).

Segun su orientacion, este estudio es basico porque su maximo fin es el desarrollo
de nuevos conocimientos en el campo de las ciencias de la educacion. Para esto,
se ejecuta un disefio cuasi experimental que consta de la conformacion de dos
grupos de estudio: un experimental y otro para control ( Pimienta Prieto & De la
Orden Hoz , 2012). Se aplican dos modalidades de investigacion. En primer lugar,
la modalidad bibliografica porque se lleva a cabo el analisis de literatura cientifica
relevante para el desarrollo de la base conceptual relacionada con las variables de
estudio, como: libros, revistas, articulos cientificos y paginas web de fuentes
confiables. En segundo lugar, es de campo porque el disefio de recoleccion de

datos se ejecuta de forma cuasi experimental (Del Cid et al, 2007).

La investigacion tiene un enfoque cuantitativo porque requiere el andlisis
estadistico de los resultados del pre — test y post - test, aplicados en el trabajo de
campo. Para ello, se usan fichas de observacion, que son herramientas de
investigacion cuantitativa. Segun Hernandez et al. (2018) la ruta de investigacion
cuantitativa es un proceso ordenado y sistematico que parte de una idea que
motiva un analisis bibliografico, con el que se sustenta la pregunta, las variables y
la hipotesis de investigacion. Luego, se establece la metodologia que enmarca la
recoleccion y andlisis de la informacion con la que se obtienen las conclusiones.
Se aplica un pre test para evaluar el nivel de pensamiento lI6gico — matematico de
los nifios antes de la ejecucion de las estrategias ludicas de ensefianza propuestas

en esta tesis. Luego, se implementan dichas estrategias al grupo experimental
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mediante la ejecucion de un cronograma de actividades, al fin del cual se aplica el
post test para verificar si existen diferencias significativas en el pensamiento l6gico-

matematico de los grupos (Cruz del Castillo et al., 2014).

Este disefio, lleva a la investigacion hasta un alcance de nivel explicativo, porque
se prueba la relacion causal entre la aplicacion de estrategias ludicas y el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico de los nifios de educacion inicial (Naupas et al.,
2014). La observacion es una fuente de investigacion practica que no solo
proporciona a los maestros ideas y sugerencias para una enseflanza efectiva y
adecuada a las particularidades de un contexto educativo, sino que promueva
preocupacion sobre el desarrollo profesional y sobre todo el rol en la ensefianza y
en la sociedad (Dipas, 2015).

Mediante la observacion se recaba informacion acerca de las habilidades,
destrezas y habitos de los nifios. Requiere de una gran habilidad y concentracion,
para que la informacion obtenida sea valida y confiable. Ademas, es necesario
seguir una secuencia ordenada de actuaciones que responda a las siguientes
cuestione: qué, cuando, y como observar. Para ello es recomendable seguir los
siguientes pasos: explicar el aspecto a observar, ppropiciar las situaciones

adecuadas, elaborar una ficha de observacion.

Los aspectos a observar, la observacion a realizar, se centran en algo concreto y
evitar en lo posible la dispersion. Algunos aspectos a observar en el aprendizaje de
los estudiantes son: iniciativa, participacion, interés, relaciones, ritmo de trabajo,
cumplimiento de tareas, dominio de las técnicas, dominio del lenguaje técnico, etc.
La ficha de observacion, para cada cuestion a observar se establece una sencilla
ficha o guia que facilita el seguimiento de aquello que va a merecer atencién. Estas
fichas van desde lo mas sofisticadas y estructuradas que se quiera, hasta una

simple relacion de las cuestiones mas importantes.

La ficha de observacién facilita el seguimiento a los nifios, esta herramienta de
evaluacion contiene una lista de criterios previamente establecidos, tiene en cuenta

los aprendizajes esperados, en el cual se califica la capacidad resolutiva de las
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actividades durante las sesiones de aprendizaje al cual se le asigna un valor de
calificacion. La utilizacién de fichas de observacion grupal, como uno de los
instrumentos inherentes al sistema de evaluacion que ofrece numerosas ventajas:
dirige a los estudiantes, hacia un aprendizaje mas directo y efectivo para su mejor
rendimiento, incrementa la responsabilidad del alumno, favorece la autonomia e
independencia dentro de su aprendizaje, motiva y estimula su participacién en el
proceso de aprendizaje, potencia unas relaciones interpersonales mas positivas,
fomenta la autoestima en los alumnos y la confianza en si mismos, desarrolla la

capacidad de trabajo en equipo.

La muestra escogida para la implementacion del disefio cuasi experimental se
sustenta en Hernandez et al. (2018). Para el problema de estudio, se toma en
cuenta variables de diferentes tipos y demuestra que los estudiantes del nivel de
Inicial de la institucion logran habilidades y destrezas para el mejoramiento de sus

actividades con un aprendizaje significativo.

Tabla 1. Tamafios de muestra minimos en estudios cuantitativos

Tipo de estudio Tamafo de muestra
Transeccional descriptivo o 30 casos por grupo o segmento del
correlacional universo

100 casos para el grupo o segmento mas
Encuesta a gran escala importante del universo y de 20 a 50

€asos para grupos menos importantes
Causal 15 casos por variable independiente
Experimental o cuasi

. 15 por grupo
experimental

Fuente: Hernandez et al. (2018).

De acuerdo con este criterio se ha seleccionado una muestra de diecinueve nifios
para el grupo de estudio y veintiuno para el grupo de control. Todos ellos,
estudiantes de educacion inicial de la Unidad Educativa Ambato. El instrumento
requerido para la medicién de la variable dependiente se construye en base a los
objetivos y destrezas establecidas en el ambito de relaciones |6gico-matematico,
dadas en el Curriculo de Educacion Inicial del Ministerio de Educacion del Ecuador
(2014). Es un cuestionario estructurado con veinte items de escala ordinal, divididos
en cuatro dimensiones: imaginacion, creatividad, construccion de figuras y

razonamiento.
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La imaginacién

Con el juego el nifio desarrolla su imaginacion y enriquece sus vinculos y
manifestaciones sociales. Este es un aspecto clave en su desarrollo, tanto cognitivo
como social, que le permite mejorar y crecer de forma natural. La imaginacién viene
a ser una herramienta que le permite al nifio crear soluciones a los problemas de
su vida diaria comprueba diferentes maneras de satisfacer sus necesidades
bésicas (Florencia, 2022, p. 3).

Es importante resaltar que la imaginacién contribuye no solo a la construccion de
fantasias, sino también a la construccion de realidades y a la transformacion del
contexto donde viven los nifios. Entre las principales caracteristicas de la
imaginacion se menciona lo siguiente: el nifio juega en sus tiempos libres, manipula
correctamente sus juguetes, utiliza los legos o bloques de madera, le gusta
compartir sus juguetes, descubre formas basicas circulares, triangulares,

rectangulares y cuadrangulares en objetos del entorno.

La creatividad

En cuanto a la creatividad, Florencia (2022) afirma: “La construccion de escenarios
colectivos que posibiliten el desarrollo de la imaginacion y la creatividad consistiria
en presentar a los pequefios experiencias diversas y entornos ricos” (p. 92). Es
importante la creatividad en la formacion de los estudiantes, a razén de que la
creatividad a través del juego simbdlico les permite a los nifios, poner en marcha
sus destrezas y habilidades, superar sus miedos y ganar confianza para la
exteriorizacion de conductas aprendidas mediante la observaciéon. También
estimula el aprendizaje de nuevas experiencias ludicas: le gusta crear nuevas
reglas de juego, reconoce la ubicacion de objetos en relacion a si mismo: arriba/

abajo, al lado, dentro/fuera, identifica caracteristicas del dia y la noche.
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La construccién

Con la utilizacion del material didactico les permite a los estudiantes la construccion
de figuras nuevas y creativas, facilita la ensefianza- aprendizaje y despierta el
interés del estudiante utilizado como una herramienta eficaz para promover la
construcciéon del aprendizaje significativo (Manrique & Gallego, 2012). Identifica
objetos de formas similares en el entorno, construye una torre con figuras
geométricas planas, forma una figura con 15 atomos de colores, arma

rompecabezas.

El razonamiento

El razonamiento a partir de la interaccion con su entorno natural y social es el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico. Para ello, se realizan operaciones
de clasificacion, seriacion e inclusion, para estimular al pensamiento la construccion
del concepto de numero (Paltan & Quilli, 2011). El nifio imita patrones simples con
elementos de su entorno, cuenta oralmente del uno al diez con secuencia numérica
en la mayoria de veces, comprende la relacion de nimero cantidad hasta el cinco,
diferencia entre colecciones de mas y menos objetos, ordena en secuencia logica
sucesos de hasta tres eventos, en actividades de la rutina diaria, clasifica objetos

con un atributo por tamafio, color y forma.

La escala ordinal con la que se califica cada item se construye en base a los
criterios para la evaluacion del Nivel Inicial y el Primer grado de EGB, dados en los
articulos 188, 189, 190, 191, 192 del de la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural

(LOEI). Esto se muestra en el cuadro 3:
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Cuadro 3. Escala de evaluacion
Escala Significado Caracteristicas de los procesos
El nifio esta iniciando el desarrollo de destrezas que le
permitan alcanzar los aprendizajes, o evidencia
dificultades para el desarrollo de estos, para lo cual,
I Inicio necesita mayor tiempo de acompafiamiento o
intervencion del docente, de acuerdo con su ritmo y
estilo de aprendizaje.
El nifio esta en proceso para lograr los aprendizajes

EP En proceso .
previos.
A Adquirido El nifio logra los aprendizajes en el tiempo
programado.
No - .
NE evaluado El indicador no ha sido evaluado.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial (2014).

La puntuacion total de cada dimension se obtiene con la media de las valoraciones
dadas en cada item. A su vez, la calificacion total es la media de las cuatro
dimensiones. Para el procesamiento de datos se utiliza el software estadistico
SPSS 25. Con este programa se realiza el analisis descriptivo de los resultados de
la evaluacion del pensamiento I6gico — matematico y de la encuesta; ademas, se
aplica estadistica inferencial para comparar los grupos experimentales, antes y
después de la implementacién de las estrategias ludicas innovadoras, y, se verifica
si existen diferencias significativas en el desarrollo del pensamiento logico-

matematico de cada grupo.

Las pruebas de hipotesis adecuadas para demostrar la eficacia de las estrategias
Iudicas en el desarrollo del pensamiento l6gico — matematico se seleccionan luego
de realizar las pruebas de normalidad correspondientes. En este caso se aplica el
estadistico Shapiro — Wilk porque el tamafio de la muestra es inferior a 50 (Flores
& Flores, 2021). Si con este test se verifica la normalidad de las series de datos se
aplican pruebas de hipétesis paramétricas (como la T — Student), caso contrario se

usan estadisticos no paramétricos como Wilcoxon y Mann — Whitney.

Los resultados de la prueba de normalidad son mayores a 0.05 Unicamente en la
serie de datos del pre test aplicado al grupo de control. Por lo tanto, se aplican
estadisticos no paramétricos, para las pruebas de hipétesis. Esto es, Mann —
Whitney para la comparacion de muestras independientes y Wilcoxon para las

muestras relacionadas.



31

La prueba de rangos U de Mann — Whitney es un método estadistico que sirve para
identificar diferencias significativas entre las medianas de dos grupos 0 muestras
independientes, cuyos datos han sido medidos al menos en una escala de nivel
ordinal (Ramirez & Polack, 2019). El célculo requiere como minimo 4 datos y no es

obligatorio el uso de muestras iguales.

La prueba U de Mann — Whitney se calcula con los siguientes modelos

matematicos:

nin, +1
U1=n1Xn2+¥—ZR1

n,(n, +1
U2=n1Xn2+¥—ZRZ

Dénde:

Uly U2 = valores estadisticos de U Mann-Whitney.
nl =tamano de la muestra del grupo 1.

n2 = tamano de la muestra del grupo 2.

R1 = sumatoria de los rangos del grupo 1.

R2 = sumatoria de los rangos del grupo 2 (Divine et al., 2018).

El test de rangos con signo de Wilcoxon es una prueba estadistica utilizada para
comprobar si existen diferencias entre las medianas de dos muestras relacionadas
(muestras antes y después) de un grupo. Para esto, las variables se miden con

escalas ordinales y las muestras tienen minimo 6 datos.
La prueba de rangos con signo de Wilcoxon se calcula con la siguiente férmula:

T_XT
or

ZT:
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Dénde:

Zt =Valor Z de la T de Wilcoxon.
T = Valor estadistico de Wilcoxon.
X7 = Promedio de la T de Wilcoxon.

ot = Desviacion estandar de la T de Wilcoxon (Divine et al, 2018).

Con un nivel de significancia del 5% se plantean las siguientes reglas de decision:

HO: Pvalor > 0,05
Hi: Pyaior < 0,05

2.2. Caracterizacion de la institucion

La Unidad Educativa “Ambato” es una institucion fiscal de educacion regular, con
coédigo AMIE: 18H00108, ubicada en la av. Humberto Albornoz 01 — 151 entre
Vargas Torres y Unidad Nacional, de la ciudad de Ambato. La institucion oferta los
niveles educativos de Educacion Inicial, Educacion General Basica y Bachillerato
General Unificado, en la modalidad presencial, durante las jornadas matutina y

vespertina.

Mision

Formar estudiantes de calidad fundamentados en principios, normas y valores,
avidos de conocimientos, de mentalidad abierta identificados con la realidad
nacional con proyeccion internacional, capaces de solucionar problemas y tomar
decisiones en la vida cotidiana, impulsa la conservacién de su entorno natural y
cultural, el respeto por la vida, el avance cientifico y tecnolégico, que sean

promotores de una cultura de paz.
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Visién

Posicionarse como la mejor Unidad Educativa en la zona central del pais, con
parametros y estandares de calidad reconocidos nacional e Internacionalmente por
la formacién integral de bachilleres, en un marco de excelencia sustentada en
conocimientos, investigacion, destrezas, desempefios auténticos y valores que

propicien la transformacion del pais.

Ideario

Contar con autoridades cuyo liderazgo impulsa a los actores educativos a alcanzar
la excelencia con profunda conviccion humana y profesional. Autoridades y
docentes impulsan el cumplimiento de los estandares de calidad en cumplimiento
a lo dispuesto por autoridad educativa nacional. Los docentes de la Unidad
Educativa Ambato aplican metodologias constructivistas que responden a las
necesidades educativas de los estudiantes en sus diferentes contextos mediante
procesos de desarrollo profesional permanente y el manejo de estrategias

innovadoras que promueven la resolucion asertiva de problemas cotidianos.

Los estudiantes de la Unidad Educativa Ambato, practican los valores de
solidaridad, justicia y respeto a la diversidad como expresién de la formacion
integral que reciben en este centro educativo. Aplican permanentemente el refuerzo
académico en los estudiantes de acuerdo a sus necesidades para garantizar el
logro de los aprendizajes en todos los niveles. Cuentan con representantes legales
comprometidos con la comunidad educativa, conscientes de su rol como padre de
familia, respetuosos de la normativa legal y cédigo de convivencia institucional.
Conservan un medio ambiente sano y sin contaminacién, para proteger los

espacios verdes de la institucion.
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Tabla 2. Poblaciéon de la Unidad Educativa “Ambato”

Descripcion Poblacion
Estudiantes 3410
Docentes 124
Inicial grupo de 3 afios 1“A” 25
Inicial grupo de 3 anos 1“B” 28

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa “Ambato” (2022).

Contenidos de aprendizaje

La Unidad Educativa Ambato, ofrece la siguiente oferta Académica para Inicial,
Preparatoria, Educacion General Basica: Elemental, Media, Superior y Bachillerato:
BGU, Técnico: Informatica y Contabilidad y el Bachillerato Internacional, plasmada

en la siguiente malla Curricular para el nivel de Educacion Inicial subnivel 2.

Cuadro 4. Contenidos de aprendizaje del nivel Inicial
Ejes de desarrollo y Ambitos de desarrollo y

Nro. . N
aprendizaje aprendizaje
. Identidad y autonomia
1 Desarrollo personal y social . .
Convivencia
. . Relaciones con el medio natural
2 Descubrimiento del medio natural cultural y

y cultural : - ”
Relaciones l6gico-matematicas

Comprensién y expresion del
lenguaje

Expresién artistica

Expresién corporal y motricidad
Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador (2014).

3 Expresién y comunicacion

2.3. Propuesta de lainvestigacion

En la presente propuesta se plantea, el uso practico de estrategias ludicas, para el
desarrollo del pensamiento Iégico-matematico de nifios de Educacion Inicial del
grupo de tres afios de edad. Consta de catorce actividades presentadas para el uso
del docente, que mediante técnicas innovadoras permiten desarrollar y evaluar las
destrezas de los nifios de tres a cuatro afios; para mejorar los procesos académicos
de la institucion.
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Objetivo general de la propuesta

e Disefiar un manual de actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento

|6gico-matemético de los nifios de educacién inicial.

Objetivos especificos

1. Establecer una serie de actividades ludicas alineadas a los objetivos de
aprendizaje que plantea el Curriculum de Educacién Inicial.

2. Desarrollar los procedimientos para la ejecucion de las actividades ludicas
en base a las destrezas establecidas en el Curriculum de Educacion Inicial.

3. Elaborar los criterios de evaluacion adecuados a cada actividad.

La propuesta se implementd durante tres semanas, se comenzo el 11 de abril y
termino el 19 de mayo del 2022 donde se desarrollaron las actividades del Cuadro
5.,y las tareas realizadas dentro del plan educativo Covid-19 de la UEA Cuadro 6.,

Cuadro 5. Actividades de intervencion

Objetivo del

o Actividad Destreza Recurso
Aprendizaje

Ordena en secuencias
I6gica sucesos de hasta

Identificar las nociones
tres eventos, en

temporales basicas Contemos un cuento - . Lo

. actividades de la rutina Dibujos impresos en
para su ubicacién en el o .
. diariay en escenas de cartulina.
tiempoy la

L cuentos.
estructuracion de las L o e

R Juego de relacion Identifica caracteristicas
secuencias logicas que 7/ .
dia noche del diay la noche.

facilitan el desarrollo del e )
Identifica las nociones de

pensamiento. Juego del sefior ) . Dibujos impresos en
. tiempo en acciones que : .
tiempo cartulina y un reloj
suceden antes y ahora.
Manejar las nociones Reconoce la ubicacion de
basicas espaciales para objetos en relacion
la adecuada ubicacion  Juego de conceptos consigo mismo segun las Juguete o peluche y
de objetos y su espaciales nociones espaciales de:  una caja o cartén
interaccion con los arriba/ abajo, al lado,
mismos. dentro/fuera, cerca/lejos.
Identificar las nociones
bésicas de medida de Identifica en los objetos
los objetos para que se  Juego de las nociones de medida:
L . Juguete o peluche
establezcan comparacion alto/ bajo, pesado/
comparaciones entre liviano.
ellos
Discriminar formas y Identifica objetos de Dibujos impresos en
colores para el Contemos un cuento formas similares en el cartulina

desarrollo de la entorno.
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capacidad perceptiva de . Descubre formas
b b . P Juego de figuras L
la comprension del . bésicas: circulos,
geométricas 2
entorno. triangulos, cuadrados.
Reconoce los colores
Juego para . .
primarios, el blanco y el
reconocer colores .
S negro en objetos e
primarios

imagenes del entorno.

Cuenta oralmente del 1 al
Cancion para contar 10 con secuencia
del 1 al 10 numeérico, en la mayoria
de las veces.
Comprende la relacién de
Juego de asociacion nimero-cantidad hasta el
5.
Clasifica objetos conun  Contenedores 'y
atributo (tamafio, color o  objetos (juguetes,
forma). frutas etc....)
Diferencia entre
Juego de coleccion  colecciones de masy
menos objetos.
Reconoce y compara Juguetes del Aula
objetos de acuerdo con
su tamafio (grande/
pequefio)
Imita patrones simples
Cancién de grupo con elementos de suen  Estudiantes
su entorno.

Frutas

Dibujos impresos en
cartulina
Comprender nociones

béasicas de cantidad Juego de
para el desarrollo de clasificacion
habilidades del
pensamiento para la
solucion de problemas
sencillos.

Cancion

Fuente: Elaboracién propia
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g s TERIO UNIDAD EDUCATIVA "AMBATO" WE
P e EDuCACION PLAN EDUCATIVO COVID - 19 T.Q’P’" T"
COORDINACION ZONAL 3 2021-2022 \‘::T:)“
EXPERIENCIA DE Me divierto con mis sentidos
APRENDIZAJE N ° 19
NIVEL EDUCATIVO N Subnivel Inicial 2 - Paralelo 1 “A No- NINOS 30
Grupo de 3 afios
FECHA DE INICIO: 16 —mayo —

TIEMPO ESTIMADO 3 semanas FECHA DE FIN: 2022

20 —mayo - 2022

DESCRIPCION ] . . . ] . . . N .
GENERAL DE LA Reconpcer Iqs organos de Ips sentidos y su |mportanC|a, a través de juegos recreativos, que les permiten a los nifios descubrir
EXPERIENCIA: el funcionamiento de cada érgano de los sentidos.
ELEMENTO
INTEGRADOR: Escuchar y repetir la Rima: Mis 5 sentidos con ayuda del adulto o cuidador. (Anexo)
AMBITOS DESTREZAS ACTIVIDADES RECURSOS Y INDICADORES
MATERIALES PARA
EVALUAR
5.-COMPRENSION Y | 5.14. Repetir rimas Lunes 16 de mayo de 2022 Computadora Repite rimas
EXPRESION DE identifica los sonidos | v Actividades iniciales del dia: Saludo, fechay clima | Celular identifica los
LENGUAJE gue suenan iguales v" Escuchar y repetir la Rima: Mis 5 sentidos con Internet sonidos que
Gema: ayuda del adulto o cuidador. (anexo) Plataforma Microsoft suenan iguales
Los 5 sentidos v Dialogar acerca de la rima “Mis cinco sentidos”. Teams
e e. |, v SENTIDO DE LA VISTA: Caminar sobre una linea | Rima
ORb \wer Gusss O2es et recta con los ojos vendados y garabatea sobre Hoja
una hoja utiliza crayones con los ojos vendados. Crayones
7.11. Mantener v Unir con una linea cada sentido con la figura que Pafiuelo ‘

7. EXPRESION control postural en corresponde (hoja anexa) Mantiene el
CORPORAL Y diferentes posiciones control postural
MOTRICIDAD del cuerpo (sentado, ﬂ en diferentes

Gema: de pie, en cuclillas, = posiciones del

-

»

-
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jol—C=y

de cubito dorsal y
cubito ventral).

cuerpo (sentado,
de pie, en
cuclillas, de
cubito dorsal y
cubito

4.- RELACIONES
LOGICO
MATEMATICAS

Gema:

e EXPRESION
ARTISTICA

Gema:

e EXPRESION
CORPORAL Y
MOTRICIDAD

Gema:

7 ooy

Comprender la
relacion de nimero
cantidad hasta el 4
(Ref.4.10)

6.5. Experimentar a
través de la
manipulacion de
materiales y mezcla
de colores la
realizacién de
trabajos creativos
utiliza las técnicas
grafo plasticas
7.14. Realizar
movimientos de
manos, dedos y
mufiecas que le
permiten coger
objetos utiliza la
pinza tripode y
digital.

Martes 17 de mayo de 2022

v Actividades iniciales del dia: Saludo, fecha y clima

v' Observar el video de “los cinco sentidos para
nifos”

https://www.youtube.com/watch?v=a_EfwFzmlys

v Dialogar sobre el sentido del tacto

v" SENTIDO DEL TACTO Ubicar varios objetos
dentro de la caja magica y adivinar los objetos
con los ojos cerrados o vendados (piedras,
algodon, lija, peluche, etc.).

v" Observar el video “El nimero 4 aprende a contar”

https://youtu.be/aNnAQ7DvgdY

Identificar el numeral 4 en la ruleta elaborada.

Formar 4 conjuntos de 4 elementos utiliza un

cordon y objetos de casa.

Dibuja el nimero 4 utiliza un plato con harina.

Colorea el numeral 4 y pega fideos sigue las

lineas entrecortadas del numeral.

v' Colorea la cantidad de manzanas que indica el
numeral.

AN

AN

Computadora
Internet
Plataforma Microsoft
Teams

Video
Objetos
Pafiuelo
Ruleta

Plato

Harina
Crayones
Hoja anexa

Comprende la
relacion de
ndimero cantidad
hasta el 5
Experimenta a
través de la
manipulacion de
materiales y
mezcla de
colores la
realizacion de
trabajos
creativos utiliza
las técnicas
grafo plasticas

Realiza
movimientos de
manos, dedos y
mufiecas que le
permiten coger
objetos utiliza la
pinza tripode y
digital



https://www.youtube.com/watch?v=a_EfwFzm1ys
https://youtu.be/aNnAQ7DvgdY
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5.-COMPRENSION Y
EXPRESION DE
LENGUAJE

Gema:

6.-EXPRESION
ARTISTICA

Gema:

B-CL T, o
EXPRESION DE
LENGUAJE

Gema:

6.-EXPRESION
ARTISTICA

Gema:

5.3. Describir Miércoles 17 de mayo de 2022 Computadora Describir
oralmente imagenes |v' Actividades iniciales del dia: Saludo, fecha y clima | Celular oralmente
que observa en v" Repetir el poema “Los cinco sentidos” (Anexo) Internet Plataforma imagenes que
materiales graficosy |v° Recitar el poema a su familia. Microsoft Teams observa en
digitales emplea v' SENTIDO AUDITIVO: identificar sonidos Poema materiales
oraciones naturales como Video de sonidos gréaficos 'y
( pajaro, lluvia, voces) y artificiales ( licuadora, Sitio web Liverworsheets | digitales emplea
timbre, pito, etc.) oraciones
v Observar el video “adivina los sonidos en casa 1” s & &
en el siguiente link
https://youtu.be/hnyywsUbWOE <4
v Escuchar sonidos de la naturaleza e imitarlos. 8 2
Desarrollar las actividades en linea sobre los sonidos B S
en el siguiente enlace i
https://www.liveworksheets.com/pv761103lg :
5.9. Identificar Jueves 19 de mayo de 2022 Computadora Identifica
etiquetas y rétulos v'Actividades iniciales del dia: Saludo, fecha y clima | Celular etiquetas y
con la ayuda de un v' Recordar y repetir el poemay la rima aprendidos. | Internet Plataforma rétulos con la
adulto y las asocia v' Dialogar sobre el sentido del olfato para que sirve. | Microsoft Teams ayuda de un
con el objeto o lugar | v Frente a un espejo identificar el sentido del olfato. | Perfume adulto y las
que los representa v SENTIDO DEL OLFATO: reconocer especies de Esencias asocia con el
aromas con los ojos cerrados posiblemente Frutas objeto o lugar
canela, esencia de vainilla, orégano, perfumes, Tijera que los
6.5. Experimentar a frutas etc. Goma representa
través de la v' Lectura de la banda pictografica de los sentidos. Hoja anexa
manipulacion de (anexo)
materiales y mezcla v" Recorta y pega los sentidos donde corresponda.
de colores la (Anexo) — Experimenta a
realizacion de -2 5 v, través de la
trabajos creativos W i " 3 +| manipulacion de
utiliza las técnicas e - [y A _ r materiales y
grafo plasticas S i' (} el B LA Nudhary mezcla de
e O ok Y 4 colores la
realizacion de
trabajos

creativos utiliza



https://youtu.be/hnyywsUbWOE
https://www.liveworksheets.com/pv761103lg
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las técnicas
grafo plasticas

5.-COMPRENSION Y
EXPRESION DE
LENGUAJE

Gema:

6.-EXPRESION
ARTISTICA

Gema:

5.6. Seguir
instrucciones
sencillas que
involucren la
ejecucion de dos
actividades

6.3. Imitar pasos de
baile intenta
reproducir los
movimientos y seguir
el ritmo.

Viernes 20 de mayo de 2022

v
v

v

Actividades iniciales del dia: Saludo, fecha y clima
SENTIDO DEL GUSTO: Con los ojos vendados
facilitar alimentos con diferentes sabores como;
limén, sal, azlcar, miel, etc.

Bailar de acuerdo a los pasos de Aglaé con la
cancion “Los sentidos” Aglaé “Los Sentidos”
https://youtu.be/Z3c4nkl-Tts

Realizar en familia la receta de frutitas de leche,
luego preguntarle al nifio qué sentido usamos al
realizar la receta de las frutas (adjuntamos la
receta)
http://blog.espol.edu.ec/tvillafu/2014/11/11 /frutitas-
de-leche Frutitas de leche Ingredientes
ingredientes para diez frutitas 1 taza de leche en
polvo 1 taza de azucar impalpable 100 gr. de
leche condensada 1 yema de huevo Colorantes
comestibles

Dialogar y contestar a las siguientes interrogantes
¢, Con qué sentido escuchaste los sonidos de la
naturaleza? ¢ Con qué sentido saboreaste los
alimentos de cada recipiente? ¢Qué sentido
utilizaste al realizar tus dibujos?

Computadora
Celular

Internet Plataforma
Microsoft Teams
Video

AzUcar

Leche en polvo
Colorantes

Huevo

Leche condensada
Reposteros

-

»

- >
w R

Sigue
instrucciones
sencillas que
involucren la
ejecucion de dos
actividades

Imita pasos de
baile intenta
reproducir los
movimientos y
sequir el ritmo.

~ # Gusto

L N,

a0

\d'tb_,

OBSERVACIONES SOBRE MI PRACTICA:

Se desagregaron las siguientes destrezas porque se trabaja en esta planificacion solo una parte de los contenidos

4.- RELACIONES LOGICO MATEMATICAS

| Comprende la relacién de nimero cantidad hasta el 5

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTES: MIEMBRO DE LA CTP: Lcda. Silvana Villacreses VICERRECTOR: Mg. Gustavo Puma
Lic. Sandra Marmol
s Firma:
i leanl ; . il
Firma: L Firma:
Fecha: - mayo -2022 Fecha: - mayo- 2022 Fecha: -mayo -2022

Fuente: Elaboracion propia



https://youtu.be/Z3c4nkl-Tts
http://blog.espol.edu.ec/tvillafu/2014/11/11/frutitas-de-leche
http://blog.espol.edu.ec/tvillafu/2014/11/11/frutitas-de-leche
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CAPITULO IIl. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

3.1. Andlisis descriptivo de resultados

La descripcion estadistica de los resultados se lleva a cabo mediante la
construccién de tablas de frecuencias y tablas cruzadas, para el andlisis de las
variables cualitativas de escala nominal. A su vez, las variables cuantitativas o
escalares se analizan a través del célculo de medidas de tendencia central y

dispersion, y la elaboracion de graficos de poligonos e histogramas.

Variables demograficas

La descripcion estadistica de la variable demografica género, se muestra en la
Tabla 3., el 30% de los elementos de la muestra corresponden al género masculino
mientras el 70% al femenino, es decir, siete de cada diez estudiantes son mujeres,
lo que revela una mayoria absoluta de este género en el nivel inicial de la Unidad

Educativa Ambato.

Tabla 3. Género

Género Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Masculino 12 30.0% 30.0%
Femenino 28 70.0 % 100.0 %

Total 40 100 %
Fuente: Elaboracién propia, software SPSS.

La descripcion estadistica de la variable demogréfica zona de vivienda, se muestra
enlaTabla 4., el 82.5% de los elementos de la muestra corresponden a estudiantes
gue viven en la zona urbana de la ciudad, mientras el 17.5% restante provienen de
los sectores rurales. Esto revela que la mayoria de los estudiantes del nivel inicial

de la Unidad Educativa Ambato, viven en la zona urbana.

Tabla 4. Zona de vivienda

Zona Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
Urbana 33 82.5% 82.5%
Rural 7 17.5% 100.0%

Total 40 100.0
Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.
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La Tabla 5., muestra el cruce entre las variables zona de vivienda y etnia. Se
observa que el 82.1% de los estudiantes mestizos provienen de la zona urbana de
la ciudad, mientras el 17.9% viven en el sector rural. A su vez, todos los nifios auto

identificados como indigenas viven en la zona urbana.

Tabla 5. Zona de vivienda y etnia
Etnia

Mestiza Indigena Total
Recuento 32 1 33
Zona Urbana % 82.1% 100.0% 82.5%
Rural Recuento 7 0 7
% 17.9% 0.0% 17.5%
Total Recuento 39 1 40
% 100.0% 100.0% 100.0%

Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.

La Tabla 6., muestra el cruce entre las variables género y etnia. Se observa que el
30.8% de los estudiantes mestizos son hombres, mientras el 69.2% son mujeres.
A su vez, todos los estudiantes identificados como indigenas son de género

femenino.

Tabla 6. Cruce entre variables demograficas género y etnia

Etnia Total
Mestiza Indigena

. Recuento 12 0 12

e Masculino 7 """ 30806 00%  30.0%

énero

Femenino Recuento 27 1 28

% 69.2% 100.0% 70.0%
Total Recuento 39 1 40

% 100.0% 100.0% 100.0%

Fuente: Elaboracién propia, software SPSS.

La Tabla 7., muestra el cruce entre las variables situacién parental y etnia. Se
observa que el 84.6% de los estudiantes mestizos, viven con su padre y madre, el
10.3% viven solo con sus mamas y el 5.1% con otros familiares. A su vez, todos los

nifios indigenas viven Unicamente con sus madres.
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Tabla 7. Cruce entre variables demogréficas situacion parental y etnia

Etnia Total
Mestiza Indigena
Papay Recuento 33 0 33
mama % 84.6% 0.0% 82.5%
. Recuento 4 1 5
Mama % 10.3% 100.0%  12.5%
- Recuento 2 0 2
Familiares o 5.1% 0.0% 5.0%
Total Recuento 39 1 40
% 100.0% 100.0% 100.0%

Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.

Resultados en el grupo de control y grupo experimental

En la Tabla 8., se muestran las medidas de tendencia central y dispersion de los
resultados del pre y post test, aplicados tanto al grupo experimental como al de
control. Al analizar la tabla de manera horizontal (resultados de cada grupo) se
observa que la media aritmética del grupo experimental aumenta en el post test con
respecto al pre test. Es decir, va de 4.442 a 4.868 en la primera dimension
(imaginacion), de 4.337 a 4.947 en la segunda (creatividad), de 4.158 a 4.816 en la
tercera (figuras), de 4.167 a 4.824 en la cuarta (razonamiento) y de 4.275 a 4.947
en la puntuacién total. Lo mismo pasa con la moda, todas las dimensiones
aumentan a 5. En el caso de las medidas de dispersion, la varianza se reduce en
todas las dimensiones, lo que indica que las puntuaciones de los nifios en el post
test. También hay una mejora en la puntuacién minima de todas las dimensiones,
lo que revela una mejora de los estudiantes con menor desempefio en el pre test.
Finalmente, la puntuacién maxima se eleva de 4.850 a 5 en la puntuacion total.

Con el grupo de control no hay cambios significativos en las medidas de tendencia
central del post test con respecto a las del pre test. La media de la primera
dimension baja de 4.257 a 4.071, la segunda va de 4.248 a 3.857, la tercera
aumenta de 3.857 a 4.095, la cuarta dimension disminuye de 4.071 a 4.000 y la
puntuacion total incrementa ligeramente de 4.109 a 4.143. El mismo
comportamiento se da con los demas estadisticos. En el andlisis vertical de la tabla
(comparacion del grupo experimental con el de control) se observa que los
resultados del pre test son similares en los dos grupos. En la primera dimension se
tiene una media de 4.257 para el grupo de control y 4.442 en el grupo experimental,
en la segunda dimensién una media de 4.248 en el grupo experimental y 4.337 en
el de control, en la tercera dimension hay una media de 3.857 en el grupo
experimental y 4.158 en el grupo de control, en la cuarta dimension la media del
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grupo de control es de 4.071 y 4.167 para el grupo de control. La puntuacion total
del grupo experimental es de 4.109 para el grupo de control y 4.275 para el
experimental.

El mismo andlisis se realiza con los resultados del post test. Se evidencia una
diferencia importante entre las puntuaciones del grupo experimental y el grupo de
control, donde la media de la primera dimension es de 4.071 para el grupo de
control y 4.868 para el grupo experimental, la segunda dimension tiene una media
de 3.857 para el grupo de control y 4.947 para el experimental, en la tercera
dimension el grupo de control alcanza una media de 4.095 y el experimental 4.816,
en la cuarta dimension la media para el grupo de control es 4.000 y para el grupo
experimental es 4.824. Finalmente, la media de la puntuacion total es de 4.143 para
el grupo de control y 4.947 para el grupo experimental.

Tabla 8. Estadisticos descriptivos de los resultados del pre test

Grupo de  eqradistic pim  Dim F)rDeirtneStDim Dim Dimpots):r;eStDim
estudio o 1 9 3 4 Total Ty 2 3 4 Total
Media 444 434 416 417 428 487 495 482 482 495
, Moda 460 440 400 433 443 500 500 500 500 5.00
IEXpe”me”ta Varianza ~ 0.45 0.30 0.33 032 028 005 005 006 013 0.5
Minimo  2.20 2.60 250 250 2.45 450 4.00 450 4.00 4.00
Maximo 500 500 500 500 485 500 500 500 500 5.00
Media 426 425 3.86 407 411 407 3.86 410 400 4.14
Moda 400 440 275 417 330 350 3.00 4.00 4.00 4.00
Control Varianza 030 025 0.60 079 036 041 083 029 023 0.13

Minimo 260 3.00 275 167 284 3.00 3.00 3.00 3.00 4.00
Maximo 5.00 5.00 500 500 500 500 500 5.00 5.00 5.00
Fuente: Elaboracién propia, software SPSS.

Los significados de las abreviaturas de las dimensiones evaluadas en el pre y pos
test son: Dim 1 = Imaginacion, Dim 2 = Creatividad, Dim 3 = Figuras, Dim 4 =

Razonamiento. Calculos realizados en el software SPSS.
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Grafico 2. Poligono de frecuencias
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10.00
8.00
6.00
4.00
2.00

0.00
1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39

Fuente: Elaboracion propia, software Excel.

El diagrama de cajas para factores juntos del Grafico 3., revela que las medianas
de los grupos estan dentro del mismo rango intercuartil; lo que indica que hay
homogeneidad en el pensamiento |6gico-matematico, entre los nifios de ambos
grupos.

Gréfico 3. Diagrama de cajas para factores juntos con la puntuacion total del pre test

Fre tesl: Creatividsd

EXPERIENTAL CONTROL
GRLIFO o PARALELD

Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.

El diagrama de cajas para factores juntos del Grafico 4., revela que las medianas
de los grupos estan dentro del mismo rango intercuartil; lo que indica que hay
homogeneidad en el pensamiento I6gico-matematico entre los nifios de ambos

grupos.
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Grafico 4. Diagrama de cajas para factores juntos con la puntuacion total del post test

s 00 _—

400 -

200

Pre test: Razenamiento

7 ma
|

1.00

E<FERIMEMNTAL COMTROL
GRUPD o PARALELO

Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.

3.2. Prueba de hipotesis

La influencia de las estrategias Iudicas en el desarrollo del pensamiento l6gico-
matematico de los estudiantes de educacion inicial, se comprueba mediante la
comparacion de muestras independientes para determinar la existencia de
diferencias significativas entre los grupos experimental y control, antes y después
del desarrollo del modelo cuasi experimental. Luego, se comparan las medias del
pre test y post test en cada grupo (muestras relacionadas) para comprobar si hubo

una mejora en el nivel de pensamiento 16gico — matematico.

Antes de aplicar las pruebas de hipotesis se verifica la normalidad de las series de
datos. Para esto, se aplica el estadistico Shapiro — Wilk porque las muestras son
inferiores a 50. El criterio para determinar la normalidad de las series se basa en

los siguientes modelos matematicos:

Sig.> 0,05 = Hay normalidad
Sig.< 0,05 = No hay normalidad

En la Tabla 9., se muestran los resultados de la prueba de normalidad. Se observa

gue la serie de datos obtenida por los resultados del pre test aplicado al grupo de
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control alcanza una significacion asintética superior a 0.05, y, es la Unica con
distribucién normal. Por esta razon, los estadisticos adecuados para las pruebas
de hipétesis son: Mann-Whitney para la comparacion de muestras independientes

y Wilcoxon para la comparacion de muestras relacionadas.

Tabla 9. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Pre test Control 0.761 19 0.297
Experimental 0.933 21 0.000
Post Control 0.647 19 0.000

test Experimental 0.923 21 0.000
Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.

Comparacion entre el grupo experimental y el grupo de control

El criterio para la comparacion de muestras independientes, se establece mediante

las siguientes hipotesis estadisticas:

Ho: La mediana del grupo experimental es igual a la media del grupo de control.

HO:Ml = M2

Hi: La mediana del grupo experimental es diferente de la media del grupo de

control.

Hy:M, = M,

Los resultados de las pruebas de hipotesis aplicadas para la comparacion de

muestras independientes, con el software SPSS 25, se presentan a continuacion:

Tabla 10. Resultados de muestras independientes
Resultado total Resultado total

del pre test del post test
U de Mann-Whitney 168.500 39.000
Sig. 0.405 0.000

asintotica(bilateral)
Fuente: Elaboracion propia, software SPSS.

La significacion asintotica bilateral de la prueba de Mann — Whitney aplicada con

los resultados del pre test es mayor a 0.05. Con esto se acepta la hipotesis nula, es
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decir, antes de la aplicacion de las estrategias Iudicas el pensamiento légico —
matematico es homogéneo en los dos grupos de estudio.

A su vez, la significacion asintética bilateral de la prueba de Mann-Whitney
realizada con los resultados del post test es equivalente a 0.000. Con esto se
rechaza la hipétesis nula con el 1% de nivel de significancia, lo que indica que luego
de la aplicacion de las estrategias ludicas el pensamiento I6gico-matemético es
distinto entre los grupos de estudio. Al observar los promedios dados en la tabla 16
gueda claro que hubo un mayor desarrollo del pensamiento l6gico en el grupo

experimental.

3.3. Comparacion de los resultados del pre test y el post test

El criterio para la comparacion de muestras relacionadas se establece mediante las

siguientes hipotesis estadisticas:

Ho: La media del pre test es igual a la media del post test.

Hy: Mpre test — Mpost test

Hi: La media del pre test es diferente a la media del post test.

Hy: Myre test F Mpost test

Los resultados de las pruebas de hipotesis aplicadas para la comparacion de

muestras dependientes, con el software SPSS 25, se presentan a continuacion:

Tabla 11. Resultados de las pruebas de hipétesis para muestras relacionadas
Sig. asintética

Grupo Prueba (bilateral)
Experimental T- Student 0.001
Control Wilcoxon 0.958

Fuente: Elaboracién propia, software SPSS.

El valor de prueba (Sig. bilateral) en la comparacién del grupo experimental es igual
a 0.001; es decir, menor al nivel de significancia del 5% (0.05). Por lo tanto, se
rechaza la hipétesis nula, lo que significa: la mediana del pre test es diferente a la

media del post test.
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El valor de prueba (Sig. bilateral) en la comparacion del grupo experimental es igual
a 0.958; es decir, mayor al nivel de significancia del 5% (0,05). Por lo tanto, se
acepta la hipotesis nula, lo que significa: la media del pre test es igual a la media

del post test.

Estos resultados evidencian que los estudiantes del grupo experimental mejoraron
su pensamiento l6gico-mateméatico mientras que los del grupo control se mantuvo

igual.
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CONCLUSIONES

Conforme al fundamento tedrico, las estrategias ludicas a ser utilizadas para el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en el nivel de Educacién Inicial,
son importantes, al ser el juego el eje principal y mecanismo natural del ser
humano desde su primera infancia, en funcién a 4 elementos adecuados para
los nifios de tres a cuatro afos, en actividades diarias como cuentos, para
promover la imaginacion, la creatividad que le permite expresar sus
sentimientos, canciones como herramienta motivacional, poemas para usar la
repeticion con el fin de que la ejercitacién de la memoria aumente su seguridad

y los juegos didacticos motiven al aprendizaje integral.

En cuanto, al diagnostico del conocimiento que posee el estudiante para la
resolucion de problemas matematicos, a través del razonamiento logico en los
estudiantes de Educacion inicial, se detectd con la intervencién, que el grupo
experimental, tienen un nivel alto de conocimiento para la resolucion de los
problemas de razonamiento lOogico-matematico, esto se sustenta en los
resultados de las evaluaciones realizadas durante el pre test y el post test,
donde, los estudiantes promediaron puntuaciones superiores a cuatro de un
maximo de 5 puntos, en todas las dimensiones establecidas, es asi que, la
intervencion realizada tiene efectos positivos, porque los estudiantes utilizan

nuevas estrategias de juego, para la resolucion de problemas de la vida diaria.

El empleo de métodos y estrategias ludicas a partir del razonamiento l6gico,
relacionados a los niveles del aprendizaje concreto, semi concreto y abstracto,
para una adecuada utilizacion del material didactico, se realiz6 durante la
intervencién, con los nifios del grupo experimental, a través del desarrollo de
catorce actividades llevadas a cabo durante dos semanas, para ello, se
aplicaron diversos materiales de su entorno para juegos, cuentos, canciones y
también se usaron juguetes elaborados con diverso material reciclado por el
docente, despierta su imaginacion y creatividad para un aprendizaje

significativo.
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El analisis de los resultados obtenidos en el estudio de campo mostré una
mejora significativa del pensamiento Ibgico-matematico en el grupo
experimental en los estudiantes de Educacién Inicial de la Unidad Educativa
Ambato, luego de la intervencién realizada. Esto se verifica, mediante un
analisis estadistico que revel6 el aumento de la puntuacion en el post test del
grupo experimental, lo cual, no sucedi6 con el grupo de control. Por lo tanto, las
estrategias ludicas de ensefianza, lograron generar resultados favorables en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, al término de las dos semanas

gue duré la ejecucion de las actividades propuestas.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda disefiar nuevas estrategias ludicas de aprendizaje, mediante
recursos informaticos vinculados al uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC'S), debido a la amplia gama de recursos del pensamiento
|6gico-matemético, que el docente emplea con los dispositivos multimedia del
computador y las innumerables opciones de juegos educativos de acceso

gratuito y que potencian su aprendizaje significativo.

Mejorar la validez interna de este tipo de investigaciones para plantear en el
estudiante retos cotidianos que ayuden a cultivar su memoria, que incentiva a
la reflexion, la critica y a desafiar a la diversion constructiva, pues se necesita
gue los docentes tomen en cuenta las variables intervinientes y extrafias que
influyen en los resultados finales de la intervencion al realizar actividades
innovadoras para el desarrollo de la l6gica matematica, que se fortalece a
través de estrategias ludicas como el juego y el arte preparadas con

intencionalidad para facilitar el aprendizaje.

Socializar el manual de actividades ludicas, para el desarrollo del pensamiento
|6gico-matematico a los docentes de la Unidad Educativa Ambato, para la
aplicacion del tratamiento didactico de ciertos contenidos matematicos que
aporten a desarrollar métodos para un aprendizaje independiente dentro o fuera

del aula y en sus actividades cotidianas.
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ANEXOS

ANEXO 1

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL PENSAMIENTO LOGICO -
MATEMATICO

EVALUACION DE MATEMATICAS
GRUPO DE 3 ANOS
NOMBRE: EDAD: FECHA:

ORGANIZAR, COMPRENDER E INTERPRETAR INFORMACION
1. Relacionar correctamente

& o /' ., 8{}5 o




2. Series

Realizar una serie entre circulos rojos y amarillos.

3. Correspondencias

Dar a cada caracol su hoja.

--‘-———_-
-—
- —

4. Clasificar

Pinta los animales.

all”

N N

‘n’?f '.:.
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5. Medidas

Pinta el lapiz grande

OOOOQ
ety

Colorear el cesto que tiene menos manzanas.

Y

62



6. Pinta el lapiz més largo.

0}

7. Geometria

Pinta la figura redonda.

63
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8. Situacion Espacial

Colorear las pinturas que estan fuera del lapicero.

=
R —

Sefiala el ratoncito que esta encima del cojin.




Rodea el pollito que estd encima de la escalera.

9. Expresion Matemaética

Pinta una pelota.

DOOE
ot

65



10.Plantear y resolver problemas

¢, Qué juguete no se ha llevado el nifio?

66



ANEXO 2

MANUAL DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL DESARROLLO DEL
o _Y— PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

’ DE EDUCACION 1

COORDINACION ZONAL 3 e,

ACTIVIDAD 1: CONTEMOS UN CUENTO

. A
N, -
N ikl

=
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Tabla 12.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Cuento Expresién Artistica Observacién
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Seleccione un dibujo que muestre
una secuencia de eventos.

Corte el dibujo, dividiéndolo por
evento.
Cree una historia en torno al dibujo.

2 Organizacion Se organiza a los nifios en circulo,
alrededor del profesor.

3 Desarrollo Cuente la historia a los nifios e
interactuar con ellos, con
movimientos y mimicas.

Al final del cuento, entregue a los
nifios los dibujos con la secuencia
en desorden.

Pida a los nifios que ordenen los
dibujos en secuencia, como en el

cuento.
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Repita la actividad con otra
secuencia.

4 Finalizacion La actividad termina al momento
que el nifio ordene los eventos

correctamente.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 13. Actividad Nro. 1

Actividad .
CONTEMOS UN CUENTO 30 minutos
Nro:1
o Identificar las nociones temporales basicas para su ubicacién en el tiempo y la
Objetivo de

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcién

estructuracion de las secuencias légicas que facilitan el desarrollo del
pensamiento.
Ordenar en secuencias ldgica sucesos de hasta tres eventos, en actividades de

la rutina diaria y en escenas de cuentos.

Dibujos impresos en cartulina.

Aula.

El docente cuenta la historia de Juanito y sus burbujas:
“Un dia de carnaval Juanito sale al desfile con su mama, en la calle ella le
compra un juguete para formar burbujas. Juanito contento abre el tarro con

jaboén, agita y agita la aguita, luego sopla la bombita y salen las burbujitas”.

Al final del cuento el docente entrega a los nifios los dibujos con la secuencia en
desorden.
Los nifios ordenan los dibujos en secuencia, como en el cuento.

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo de evaluacién

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MlI)
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2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)

4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos).

Tabla 14.Ficha de observacion

© .

¢ > ¢
Preguntas S 8 o 5

o c_% a S

0w o T —

S _ = o

T~ o 8 ©

8 4 c 4 OBSERVACION

o .g o c

& € 2 5
Nombres o £ P C

r 5 2 E

valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 2: JUEGO

Tabla 15.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Juego Légico — matematicas Observacién
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Seleccionar dibujos donde
se muestre actividades
que se realicen durante el
diay la noche.

2 Organizacién Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo El profesor menciona las
actividades gue se realizan
durante el dia.

Los nifios seleccionan de
entre los dibujos dichas
actividades.

Lo mismo se realiza con la

noche.
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Finalizacién La actividad termina el
nifio al seleccionar

correctamente los dibujos.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 16.Actividad N°2
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Actividad , . 30
JUEGO DE RELACION DIA Y NOCHE ]
Nro:2 minutos
o Identificar las nociones temporales basicas para su ubicacién en el tiempo y
Objetivo de

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcion

la estructuracion de las secuencias logicas que facilitan el desarrollo del

pensamiento.

Identificar caracteristicas del dia y la noche.

Dibujos impresos en cartulina.

Aula.
El docente menciona las actividades que se realizan durante el dia y los

nifios seleccionan los dibujos que correspondan.

Luego realiza la misma actividad con los dibujos de la noche.

Fuente: Elaboracion propia

Modelo de evaluacioén

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)
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5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 17.Ficha de observacion

[}

I

Q

\Z
Preguntas o

S 5

S 5

G c

N .

8 > OBSERVACION

= ®©

g g
Nombres % g

Valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia
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ACTIVIDAD 3: JUEGO

Tabla 18.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Juego Ldgico - matematicas Observacion
Procedimiento
Paso Nro.  Subactividad Detalle

Seleccionar un dibujo que muestre una secuencia de
1 Preparacion eventos para el antes y ahora.
Corte el dibujo, dividiéndolo por evento.

Se organiza a los nifios en circulo, alrededor del

2 Organizacion
profesor.
Muestre a los nifios uno de los dibujos que represente
el ahora y luego des antes.
3 Desarrollo - i
Utilizar un relo;.
Repita la actividad con otra secuencia.
o La actividad termina donde el nifio relacione el antes y
4 Finalizacion

ahora.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 19. Actividad N23

Actividad . 30
JUEGO DEL SENOR TIEMPO _
Nro:3 minutos
o Identificar las nociones temporales béasicas para su ubicacién en el tiempo y la
Objetivo de

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcién

estructuracion de las secuencias légicas que facilitan el desarrollo del

pensamiento.

Identificar las nociones de tiempo en acciones que suceden antes y ahora.

Dibujos impresos en cartulina y un reloj.

Aula

El docente les ensefia a los nifios con la ayuda del reloj los dibujos del ahora

de como se encuentran las personas, objetos, cosas o animales en el ahora.

ANTES

Por ejemplo: ensefiar la imagen del nifio en el parque e indicarles que antes
de bajarse por la resbaladera, suben por la escalera, el nifio asocia con otros
dibujos para luego realizar la aplicacion en el patio de la escuela. Los nifios
relacionan las actividades del antes, ahora y después en diferentes

actividades de su vida diaria.

Fuente: Elaboracién propia.

Modelo de evaluacioén

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)
5 = Totalmente adquirida (TA)



Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacién (en las primeras

filas se muestran ejemplos).

Tabla 20.Ficha de observacion
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S

1% % d

2 T &
Preguntas 2 3w

S § >

2 3 8

S 3 £

8 & c OBSERVACION

O )

s 53
Nombres % 5 %

valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.
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ACTIVIDAD 4: CONCEPTOS ESPACIALES

DEBAJO

Tabla 21.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Juego Légico — matematicas Observacién
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Seleccione un juguete o
peluche preferido del nifio.
Escoja un recipiente o una
caja donde quepa el
juguete o peluche.

2 Organizacién Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo Con la ayuda del juguete o
peluche y la caja o
recipiente, el profesor
ensefiara los conceptos
espaciales.

Los nifios repiten la
actividad.

Pida a los nifios que
mencionen en posicion
esta el juguete o el

peluche: arriba/ abajo, al
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lado, dentro/fuera,
cerca/lejos.
Repita la actividad con otro

juguete o peluche.

4 Finalizacién El nifio termina la actividad

al diferenciar los conceptos

espaciales.
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 22.Actividad N. ° 4
Actividad .
JUEGO CONCEPTOS ESPACIALES 30 minutos
Nro:4

Objetivo de Manejar las nociones basicas espaciales para la adecuada ubicacién de objetos y
aprendizaje su interaccion con los mismos.

Reconocer la ubicacion de objetos en relacion a si mismo segln las nociones
Destrezas . . . .

espaciales de: arriba/ abajo, al lado, dentro/fuera, cerca/lejos.
Recursos Juguete o peluche y una caja o cartén.
Lugar Aula

El docente mostrara con la ayuda del recipiente y el juguete o peluche la secuencia

de arriba/ abajo, al lado, dentro/fuera, cerca/lejos:
Descripcion

juguete o peluche hasta que queden claro los conceptos.

Fuente: Elaboracion propia
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Modelo de evaluacion

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con
valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)

4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos).

Tabla 23.Ficha de observacion

- .. 5
[ [}
S £ T 3
o © nw o =
348237
Preguntas L 8 8 @ 8 ©
2 ¢ ¢ o < ©
S @ ® O
c - -
£ 3 @ g0 d
=, 0 O T 5
T w S 9 .
o S 9 S 2 OBSERVACION
(@] [ e o =
. c
S 9o g & 2
S © E 5 2 E
Nombres o — 6 = ©
X - w ¢ ® ©
valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracion propia



ACTIVIDAD 5: JUEGO

SELECCIONA AL ANIHM\ ( \

MAS ALTO, SELECCIONA AL ANIMAL
MAS PESADO.

Tabla 24.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento
Juego Légico — matematicas Observacién
Paso Nro. Subactividad Detalle

Procedimiento
1 Preparacién Seleccione dos juguetes o
peluche que se diferencie

alto/ bajo, pesado/ liviano.

2 Organizacién Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo Con la ayuda de los
juguetes o peluches,
demuestre los conceptos
alto/ bajo, pesado/ liviano.
Indique que los nifios
repitan la actividad.

Pida a los nifios que
mencionen la comparacion
alto/ bajo, pesado/ liviano.
Repita la actividad con

otros juguetes o peluches.

79



4 Finalizacién La actividad termina al
diferenciar el nifio los

conceptos espaciales.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 25.Actividad N2 5
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Actividad ) 30
JUEGO DE COMPARACION _

Nro:5 minutos
Objetivo de Identificar las nociones basicas de medida en los objetos con la realizacion de
aprendizaje comparaciones entre ellos.

Destrezas Identificar en los objetos las nociones de medida: alto/ bajo, pesado/ liviano.
Recursos Juguete o peluche.
Lugar Aula

El docente con la ayuda de los juguetes o peluches, demuestre los

conceptos alto/ bajo, pesado/ liviano.

)
L Pesado

Descripcién o, l
| s @@ ;.

Indigue que los nifios repitan la actividad y mencionen la comparacién alto/
bajo, pesado/ liviano.
La actividad termina al diferenciar el nifio los conceptos espaciales.

Fuente: Elaboracién propia.

Modelo de evaluacioén

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)
2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)
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4 = Adquirida (A)
5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 26. Ficha de observacion

0 o

) 8 ‘c
Preguntas 2 o 2 g

£ 38 8 8

e 2B =2

S & &8 3

£ w23 '

c 3 38 & OBSERVACION

L = (8}

- L E o
Nombres =)

© ©
valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia



ACTIVIDAD 6: JUEGO

= / \ { Y
[— | ) )
7 S T
] B > B N
! - -
| 4 ~ -
L —r A O™ .’<-l N ‘ )

Tabla 27.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento
Juego Comprension y expresion Observacion
del lenguaje

Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Seleccione dibujos que
muestren el entorno del
nifio.

Corte los dibujos.

2 Organizacion Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo El profesor realiza la
primera relacién de
dibujos.

Pida a los nifios que
ordenen los dibujos de
acuerdo a la forma.
Repita la actividad con
otros dibujos.

Cuentan un cuento en

base a sus imagenes.
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4 Finalizacién El nifio termina la actividad

al identificar las formas y

expongan su cuento.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 28.Actividad N2 6

Actividad 30
CONTEMOS UN CUENTO ]
Nro:6 minutos
Objetivo de Discriminar formas y colores para desarrollar su capacidad perceptiva para

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcién

la comprension de su entorno.

Identificar objetos de formas similares en el entorno.

Dibujos impresos en cartulina.

Aula

El docente realiza la primera relacion de dibujos:

® oG
B ELe
A AA®

Pida a los nifios que ordenen los dibujos de acuerdo a la forma.

Repita la actividad con otros dibujos.

Los nifios ordenan los dibujos con la forma correcta.

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo de evaluacién

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)
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2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)

4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 29. Ficha de observacion

S § S g
Preguntas 28 % o

c D = 8 o

o ®© G_)‘ ® c

© = o g 2

c 0 —_ = c

Sz 800 :

8 ©« & 8 © OBSERVACION

c o E E

0w o =
Nombres 8 s 3 o
valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 7: JUEGO

Tabla 30.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento
Juego Légico — matematicas ~ Observacion
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Seleccione dibujos que
muestren el entorno del nifio
gue representen formas
bésicas circulares,
triangulares, rectangulares y
cuadrangulares.
Corte los dibujos.

2 Organizacién Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del profesor.

3 Desarrollo El profesor realizara la primera
relacion de dibujos.
Pida a los nifios que ordenen
los dibujos de acuerdo a la
forma.
Repita la actividad con otros
dibujos.

4 Finalizacion El nifio termina la actividad al

identificar las formas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 31.Actividad N2 7
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Actividad . .
Nro:7 JUEGOS DE FIGURAS GEOMETRICAS 30 minutos
ro:
Objetivo de Discriminar formas y colores para desarrollar su capacidad perceptiva para la

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcion

comprensioén de su entorno.
Descubrir formas basicas circulares, triangulares, rectangulares y

cuadrangulares en objetos del entorno.

Dibujos impresos en cartulina.

Aula

El docente realizara la primera relacién de dibujos:

Ve | B
B C

20 ¢
) B ¢V a
Av: . 4 & T
-Qﬂﬂﬁﬁ

Pida a los nifios que ordenen los dibujos de acuerdo a la forma.

Repita la actividad con otros dibujos.

Los nifios ordenan los dibujos con la forma correcta.

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo de evaluacioén

El docente realiza la evaluaciéon durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2=

Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)
5 = Totalmente adquirida (TA)
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Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 32.Ficha de observacion

5 c O
@ 3 > 0 c
Preguntas E 8 o ? 2 S
= = [}
2 3 38 8 5
= = 5 S5 =
= o 3 55 o0 O
o] ) c c c ©
5 8 8 © 8 o <
S o - 5 5 S OBSERVACION
o 4 T 0 89
Nombres 0 9 o 2
1 2 3 4 5
o X El desarrollo de las destrezas
Acosta Abigail .
del nifio es aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 8: JUEGO RECONOCER COLORES PRIMARIOS

Tabla 33.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento
Reconocer- colores Entorno natural Observacion
primarios

Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle
1 Preparacién Seleccionar dibujos que
muestren el entorno que les
rodea donde se encuentren
cosas, animales en blanco y
negro.
Realizar hojas que mezclen
estos elementos.

2 Organizacion El profesor explica la tarea los
nifios.

3 Desarrollo Se reparten los dibujos a los
nifios.

Pida a los nifios que ordenen,
identifiguen cada color.
Repita la actividad con otra
secuencia de dibujos distintos a
los que el nifio ya realizo.

4 Finalizacion La actividad termina al

identificar el nifio cada color.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 34. Actividad N° 8

Actividad .
N g JUEGO RECONOCER COLORES PRIMARIOS 30 minutos
ro.:
Objetivo de Discriminar formas y colores desarrolla su capacidad perceptiva para la
aprendizaje comprensién de su entorno.
Reconocer los colores primarios, el blanco y el negro en objetos e imagenes
Destrezas
del entorno.
Recursos Dibujos impresos en cartulina.
Lugar Aula
El docente muestra la actividad con un ejemplo:
Descripcion

Reparte una hoja a cada nifio para que con un esfero o marcador de
cualquier color redondee a los animales de color negro y con otro esfero o
marcador de color distinto tache o marque a los animales de color blanco.

Identifican a los animales de la granja.

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo de evaluacioén

El docente realiza la El evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas

con valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianam
2 = Iniciado (1)

ente iniciado (MI)

3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)
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5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 35.Ficha de observacion

n — > o
° 9 9
Preguntas o 2 c 2 3
5 0 o § 8 2 5
S @ g S8 8 40
=S 2 3 v £
= = () =
= S (@] < = o
c [7)] - o ) (O] () —
O - § o 0o 0o 5 .
k=) % T 2% 5 g OBSERVACION
s E E 2 =
Nombres & ¢© = —
o @®© a o
valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigail destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 9: CANCION PARA CONTAR DEL 1 AL 10

UNO TRES CINCO

1238405

SEIS NUEVE

6.7.8.9.10

Tabla 36.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Cancion Légico — matematicas Observacién
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle
1 Preparacién Con la ayuda de alguna
fruta como manzanas en un

nimero de diez.

2 Organizacién Se organiza a los nifios
frente al escritorio del
profesor.

3 Desarrollo El profesor coloca las
manzanas de una en una
sobre el escritorio.

El profesor cuenta en
secuencia segun vaya
mostrandose las
manzanas y los nifios con
la ayuda de sus dedos las
cuentan y cantan.

Repita la actividad con otra

fruta u objetos del aula.
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Finalizacién La actividad termina al
repetir el nifio la secuencia

correctamente.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 37. Actividad N°9

Actividad 3 30
CANCION PARA CONTAR DEL 1 AL 10 ]
Nro:9 minutos
o Comprender nociones basicas de cantidad que faciliten el desarrollo
Objetivo de

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcion

de habilidades del pensamiento para la solucion de problemas
sencillos.
Contar oralmente del 1 al 10 con secuencia numérico, en la mayoria

de veces.
Frutas

Aula

El docente coloca las frutas sobre el escritorio de una en una repite la
secuencia desde el 1 al 10 pide que los nifios repitan con la ayuda de
sus dedos el numero de frutas que se encuentran sobre el escritorio

contan.

Una vez terminada la secuencia ascendente, se procede a realizar la

terea en forma descendente.

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo de evaluacién
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El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)



2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)
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Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 38. Ficha de observacion

T .©
° 2
Preguntas L o
c 8 o
Q %)
E & ¢
S c
- o E
o o 2
g 3
| e —
Nombres o ®©
O 4
Valores
1 2 3 4 5
X
Acosta Abigalil
X

Alban Patrick

Bombon Johan

OBSERVACION

El desarrollo de las
destrezas del nifio es
aceptable.

Se necesitan reforzar las
destrezas planteadas en la
actividad.

Adquiere totalmente sus

conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 10: JUEGO DE ASOCIACION

Tabla 39.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Juego Légico — matematicas Observacion
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle
1 Preparacién Seleccione dibujos con

unos animales o cosas que
el nifio conozca en nimero
del1ab.
Corte los dibujos.
Cree con los nifios cartas
donde este dibujado los

nimeros del 1 al 5.

2 Organizacion Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo Se reparte a los nifios los
dibujos donde constan
diferentes  grupos de
animales y cosas.

Con las cartas numeradas
del 1 al 5 pida a los nifios
gue coloquen encima de
los dibujos la carta del
namero de animal u

objetos que corresponda.
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Repita la actividad con otra
secuencia de dibujos.

Finalizacion La actividad termina al
asociar el nifio
correctamente los dibujos

con la carta del nimero.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 40.Actividad N° 10

Actividad ; 30
JUEGO DE ASOCIACION ]
Nro:10 minutos
Objetivo de Comprender nociones basicas de cantidad facilita el desarrollo de

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcion

habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.

Comprender la relaciéon de niumero-cantidad hasta el 5.

Dibujos impresos en cartulina.

Aula
El docente reparte los dibujos y las cartas numeradas:

[ W)

A

-l

Los nifios asocian la cantidad de animales y objetos de los dibujos con el

ndmero de la carta.

Fuente: Elaboracion propia.
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Modelo de evaluacion

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con
valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)

4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacién (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 41.Ficha de observacion

o
Preguntas ‘—f g [
g2 3
5 g 2
a - B s
E S o OBSERVACION
o [3) —
O ®© ¢
Nombres ° 8
Valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracion propia.
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ACTIVIDAD 11: JUEGO DE CLASIFICACION

Tabla 42.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Juego Légico — matematicas Observacién
Procedimiento

Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Seleccione objetos de
diferente forma, color y
tamafio.

Contenedores donde
constara forma, color y
tamafio.

2 Organizacién Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo El profesor explica la
dinamica del juego.

El profesor entrega los
objetos de diferente
tamafio, color o forma.
Pida a los nifios que
coloquen dentro de los
contenedores designados

con tamafio, color y forma.




Repita la actividad hasta

terminar con la tarea

4 Finalizacién La actividad termina el

nifio al completar la tarea.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 43. Actividad N2 11
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Actividad . .
JUEGO DE CLASIFICACION 30 minutos
Nro:11
Objetivo de  Comprender nociones basicas de cantidad facilita el desarrollo de habilidades

aprendizaje

Destrezas

Recursos

Lugar

Descripcion

del pensamiento para la solucion de problemas sencillos.

Clasificar objetos con un atributo (tamafio, color o forma).

Contenedores y objetos (juguetes, cuentas, frutas etc....)

Aula

El profesor explica la dinamica del juego.
El profesor entrega los objetos con uno de los contenedores escritas con
tamafio, color o forma, se les pide a los nifios que coloquen los que

correspondan.

Repita la actividad hasta terminar con las tres actividades de tamafio, color y
forma.

Fuente: Elaboracion propia.
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Modelo de evaluacion

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con
valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)

4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)

Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacién (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 44.Ficha de observacion

@ o
Preguntas g = S
£ 83
-% < % OBSERVACION
Nombres o ° <=
Valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigalil destrezas del nifio es
aceptable
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracion propia.
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ACTIVIDAD 12: JUEGO DE COLECCION

Tabla 45.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento

Juego Légico — mateméticas Observacién

Procedimiento

Paso Nro. Subactividad Detalle
1 Preparacién Los juguetes de clase.
2 Organizacion Se organiza a los nifios en

circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo Se indica que a los nifios
que ordenen y clasifiqguen
sus juguetes por (animales,
carros, pelotas y etc.)

Una vez clasificados se lo
pide que los cuenten para
saber cudl es el de mayor

cantidad.
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4 Finalizacién La actividad termina al
ordenar los nifios los

juguetes correctamente.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 46.Actividad N°12

Actividad ; 30
JUEGO DE COLECCION )
Nro:12 minutos

Objetivo de Comprender nociones basicas de cantidad facilita el desarrollo de

aprendizaje habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.

Destrezas Diferenciar entre colecciones de mas y menos objetos.

Recursos Juguetes del Aula

Lugar Aula

Se indica a los nifios que ordenen y clasifiquen sus juguetes por (animales,

carros, pelotas, peluchesy etc....)

Descripcién

Una vez clasificados se pide que los cuenten para saber cual es el de mayor

cantidad.

Fuente: Elaboracién propia.

Modelo de evaluacion

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con
valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)



3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)
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Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacion (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 47.Ficha de observacion

>
¢ 3 4
Preguntas 2 E 9§
o o0 B
8 o 2o
c
C S ©
g8 0
A 9
Nombres Q 5
[S]
Valores
1 2 3 4 5
X
Acosta Abigalil
X

Alban Patrick

Bombon Johan

OBSERVACION

El desarrollo de las
destrezas del nifio es
aceptable.

Se necesitan reforzar las
destrezas planteadas en la
actividad.

Adquiere totalmente sus

conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 13: CANCION

Tabla 48.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento
Cancion Légico — matematicas Observacién
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle

1 Preparacién Los juguetes del aula.

2 Organizacién Se organiza a los nifios en
circulo, alrededor del
profesor.

3 Desarrollo Se toma uno por uno y en
forma indistinta los
juguetes del aula.

Se los nombra al cantar.
Se les indica si son
grandes o pequefios.
Repita la actividad con otro
juguete.

4 Finalizacion El nifio termina la actividad

al comprender la nocion
entre grande y pequefio.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 49. Actividad N°13

Actividad ) 30
CANCION _
Nro:13 minutos
Objetivo de Comprender nociones basicas de cantidad facilita el desarrollo de
aprendizaje habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.
Destrezas Reconocer y comparar objetos de acuerdo a su tamafio (grande/ pequefio).
Recursos Juguetes del Aula.
Lugar Aula
El docente toma los juguetes uno por uno:
“El patito Juan es pequefo para su hermanito Pedro que es grande”.
Descripcion

Al final de la cancioén se les pregunta cual es mas grande o pequefio.

Fuente: Elaboracion propia.

Modelo de evaluacioén

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalla las destrezas con

valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (MI)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)
4 = Adquirida (A)
5 = Totalmente adquirida (TA)
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Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacién (en las primeras

filas se muestran ejemplos):

Tabla 50.Ficha de observacion

[} o —
© 1% (o)
Preguntas -~ 3 E%

— b © >
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©O o S o

(@] o n o

c — © ~
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(8] — o © -
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Nombres c o 2
o &
Valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigail destrezas del nifio es
aceptable
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.



ACTIVIDAD 14: CANCION PARA ENTENDER PATRONES
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Tabla 51.Componentes de la estrategia didactica

Estrategia Ambito Instrumento
Cancion Légico — Observacion
matematicas
Procedimiento
Paso Nro. Subactividad Detalle
1 Preparacion Con los nifos.
L Se organiza a los nifios en circulo, alrededor
2 Organizacion
del profesor.
Cante la historia a los nifios e interactle con
ellos, con movimientos y mimicas.
3 Desarrollo ] . o
Pida a los nifios gque continden solos.
Repita la actividad.
La actividad termina al comprender el nifio el
4 Finalizacion patron.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 52. Actividad N° 14

Actividad . 30

CANCION DE GRUPO )
Nro:14 minutos

Objetivo de Comprender nociones basicas de cantidad facilita el desarrollo de

aprendizaje habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.

Destrezas Imitar patrones simples con elementos de su en su entorno.

Recursos Estudiantes

Lugar Aula

El docente coloca en secuencia a los nifios, entre nifio y nifia:
“El nifio Juanito es muy flaquito junto a él, esta la nifia Paula, que es muy

alta” (Se menciona alguna caracteristica fisica del nifio).

Descripcién

"

Se les pide a los nifios que contintien con el juego.

La actividad termina al comprender el nifio el patron.

Fuente: Elaboracién propia.

Modelo de evaluacion

El docente realiza la evaluacion durante la actividad. Se evalta las destrezas con
valores de 1 a 5, donde:

1 = Medianamente iniciado (Ml)

2 = Iniciado (1)

3 = En proceso (EP)

4 = Adquirida (A)

5 = Totalmente adquirida (TA)



Los resultados se anotan en la siguiente ficha de observacién (en las primeras

filas se muestran ejemplos).

Tabla 53.Ficha de observacion
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o O —_
© 1% o
Preguntas ~ 3 EG
— = © >
o L -
©O o S o
© o u o
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3 8 o 3 .
C 8 © o OBSERVACION
vd g. s S
Nombres c o 2
O ®
Valores
1 2 3 4 5
X El desarrollo de las
Acosta Abigail destrezas del nifio es
aceptable.
X Se necesitan reforzar las
Alban Patrick destrezas planteadas en la
actividad.
X Adquiere totalmente sus

Bombon Johan o
conocimientos.

Fuente: Elaboracién propia.
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ANEXO 3

Registro fotogréfico 1. Unidad Educativa Ambato sede 1

Fuente: Elaboracion propia

Registro fotografico 2. Unidad Educativa Ambato sede 2

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO 4

Registro fotograflco 3. Estudiantes del nivel Inicial grupo de 3 afios sede 2

Fuente: Elaboracion propia

Registro fotografico 4. Clase rincon de Légico matematicas sede 2

Fuente: Elaboracion propia
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Registro fotografico 5. Aplicacion de juguetes didacticos elaborados con material del entorno

Fuente: Elaboracion propia

Registro fotogréafico 6. Desarrollo de su pensamiento I6gico-matematico en el aula

Fuente: Elaboracion propia



