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I. Estructura del Informe:

1. Titulo
LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN NINAS Y NINOS DE 5 A 6 ANOS DE
PRIMER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN UNIDADES EDUCATIVAS DEL
MINISTERIO DE EDUCACION, ZONA 4, DISTRITO 23D02, CIRCUITO C04 DEL
CANTON SANTO DOMINGO, PROVINCIA DE SANTO DOMINGO DE LOS
TSACHILAS, EN EL PERIODO LECTIVO 2019 — 2020,

2. Nombre del investigador principal

Lic. Jos¢ Daniel Shauri Romero, MsC / Linea de investigacion: Contenidos curriculares, tecnologia
y modelos pedagogicos aplicados a la Educacion Inicial

3. Fecha de entrega del Informe, 30 de diciembre del 2019
4, Sinopsis divulgativa:

El presente trabajo se realizard con el Ginico objetivo de investigar, como inciden los juegos
didécticos en el desarrollo del razonamiento 16gico matematico, en nifias y nifios de 5 a 6 afios de
primer afio de educacion general basica en Unidades Educativas del Ministerio de Educacién Zona
4, Distrito 23D02, Circuito C04 de Santo Domingo. Para lo cual se considera como variable
independiente los juegos didacticos y variable dependiente que es el razonamiento logico
matematico. El marco tedrico presenta temas y subtemas basados en las variables que constituye el
objetivo del estudio; se realizara mediante la investigacion de campo, documental y bibliografica.
La investigacion de campo se ejecutard mediante la técnica de la encuesta las mismas que se
aplicaran a las docentes, entrevistas a los (as) rectores, la lista de cotejos como instrumento de
observacion para las nifias y nifios de 5 a 6 afios, cuya informacion sera tabulada y representada en
tablas y graficos. La informacion que se obtendré en la investigacion documental sera utilizada para
la verificacion de la hipdtesis, determinando la relacion directa entre las variables de la investigacion
y ¢l efecto favorable de los juegos didécticos en el desarrollo del razonamiento l6gico matematico.
Con los resultados de la investigacion de campo y documental se formularan conclusiones y
recomendaciones. Aportando alternativas para mejorar la calidad académica y pretendiendo dar una
solucion a este problema.

PALABRAS CLAVES: Juegos Didacticos/ Desarrollo del Pensamiento Logico
Matematico/Nociones Matematicas

5. Resumen técnico
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El presente trabajo, esté orientado a investigar el uso de los juegos didacticos para el desarrollo del
pensamiento légico matematico, a fin de coadyuvar para que los y las docentes parvularios del
Distrito 23D02, C04 conozcan el proceso metodologico, para el uso didactico de los juegos que
fomenten el desarrollo del pensamiento logico matematico. El juego constituye una de las
principales estrategias metodologicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias,
sin duda es ineludible que los y las docentes desarrollen amplio conocimiento sobre los tipos de
juegos, su metodologia y a su vez enfocarlos para desarrollar habilidades cognitivas entre ellas el
pensamiento légico matematico;, dicho pensamiento contribuye a desarrollar la capacidad de
razonar, resolver problemas con facilidad y esto solo se puede lograr con la aplicacion de una
metodologia adecuada donde el nifio y la nifia pueda obtener informacion mediante el contacto
directo con el medio que lo rodea. La investigacion obtendra como resultado conocer la realidad de
la cual son participes los nifios y nifias de 5-6 afios de primer afio de educacién general basica en
Unidades Educativas del Ministerio de Educacion Zona 4, Distrito 23D02, Circuito C04 de Santo
Domingo, esta investigacion proporcionara resultados que permitirdn conocer el nivel de
conocimiento de las y los docentes sobre los enfoques tedricos del desarrollo del pensamiento logico
matematico y como aplicarlos con los nifios mediante la aplicacidon de juegos didécticos como
metodologia para llegar a desarrollar dicho nivel de pensamiento. Lo esencial es proporcionar a las
y los docentes una adecuada preparacion para asumir los retos de una educacién de calidad mediante
la aplicacion de adecuadas estrategias, metodologias que permitan el desarrollo integral Infantil.
Siendo conscientes de que el uso de los juegos didacticos ha sido escaso en los diversos planes de
estudio, el interés en esta investigacion se ha centrado en analizar la relacion existente entre los
juegos didacticos y el desarrollo del pensamiento 10gico matematico. La metodologia que se aplicd
fue el siguiente enfoque que permitidé conocer sobre las cualidades y caracteristicas de los sujetos
de investigacion para explicar su comportamiento social para ello es necesaria la aplicacién de
instrumentos como la observacion, la entrevista y cuestionarios que ayudaran a verificar, comprobar
y explicar los fenémenos. La investigacion cualitativa ayuda a comprender e interpretar la realidad
social circundante y su relacion directa con el problema u objeto de estudio. Considera que la
investigacion cualitativa muestra una mayor tendencia a examinar el sujeto en su interaccion con el
entorno al cual pertenece y en funcién de la situacién de comunicacidén de la cual participa
apoyandose en el analisis sistémico que tiene en cuenta la complejidad de las relaciones humanas y
la integracion de los individuos al todo social (Monje, 2011, p.14). La investigacion cualitativa estd
enfocada en describir exhaustivamente la relacion del sujeto con el medio y como este a su vez
influye de manera determinante en su comportamiento y en la sociedad. Este trabajo esta
fundamentado en una base epistemolégica de tipo interaccionismo simbélico que segin: (Monje,
20011) Postula que la conducta humana solo puede comprenderse y explicarse en relacién con los
significados que las personas dan a las cosas y a sus acciones. La realidad de los individuos se
estudia desde el interior, a partir de lo que ellos perciben a través de sus experiencias vividas. (p.13)
El interaccionismo simbélico ayuda a comprender y explicar el accionar de la persona sobre los
objetos de su entorno y a su vez interactiian con otrag personas partiendo del significado que los
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objetos y las personas tienen para ellos, es la manera como se puede comprender el accionar de las
personas y su interpretacion en la realidad social. Por el alcance de los objetivos esta investigacion
es de tipo correlacional Monje (2011) afirma. “Este tipo de investigacion persigue
fundamentalmente determinar el grado en el cual las variaciones en uno o varios factores son
concomitantes con la variacion en otro u otros factores” (p.101). La investigacion tiene como
proposito evaluar la relacion que exista entre dos o mas variables.

Resultados y discusion de la investigacion:

ENCUESTA APLICADA A DOCENTES UNIDADES EDUCATIVAS DEL MINISTERIO DE
EDUCACION, ZONA 4, DISTRITO 23D02, CIRCUITO C04 DEL CANTON SANTO DOMINGO,
PROVINCIA DE SANTO DOMINGO DE LOS TSACHILAS, EN EL PERIODO LECTIVO 2019 —
2020.

ITEM 1: ;Maneja usted los principios basicos de los juegos didacticos?

Tabla N° 1 Principios basicos

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 7 29.16

Casi Siempre 7 29.16

A veces 10 41.66

Nunca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 2: ; Al realizar el juego simbélico sigue el proceso metodologico?

Tabla N° 2 Proceso metodologico

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre |10 41.66
Casi Siempre 5 20.83
A veces 9 375
Nunca 0 0
Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrito 2302, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 3: ;Establece reglas normas claras y faciles al momento de aplicar un juego simbélico?

Tabla N° 3 Juego simbélico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 62.5

Casi Siempre 9 37.5

A veces 1 416

Nunca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lic. Danicl Shauri, MsC
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Tabla N° 4 Juego simbélico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83
Casi Siempre | 8 i 3133
A veces 10 41.66
Nunca 1 416
Total 24 100

fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Distrito 231202, C04.

Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Tabla N° § Juegos de tangram

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE |
Siempre 4 16.66
Casi Siempre 7 29.16
A veces l 4,16
Nunca 12 50
Total 24 100

ITEM 4: ; Planifica el juego de roles para el desarrollo de la estadistica y probabilidad?

ITEM 5: ;Utiliza juegos de descubrimiento de planos (tangram) para desarrollar la imaginacion
espacial en los nifios?

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23102, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

iTEM 6: ;Introduce juegos matematicos (dados) para desarrollar el calculo mental de adicién y
sustraccidn en sus horas clase?

Tabla N° 6 Juegos de dados

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 9 37.5

Casi Siempre 10 41.66

A veces 1 416

Nunca 4 16.66

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04,

Elaborado por: Lie. Daniel Shauri, MsC

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83

Casi Siempre 6 25 n
A veces 12 50

Nunca 2 8.33

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.

Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 7: ;Al momento de aplicar y armar rompecabezas aplica el proceso sistematico?
Tabla N° 7 Juegos de rompecabezas
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ITEM 8: ;Al ejecutar un juego de competencia fortalece en su grupo el saber ganar y saber perder?

Tabla N° 8 Juego de competencia
OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 8 33.33
Casi Siempre | 8 3333 ]
A veces 8 33.33
Nunca 0 0
Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04,
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 9: ;Después de ejecutar un juego didactico evalta los aprendizajes?
Tabla N° 9 Juego didactico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 62.5

Casi Siempre 9 37.5

A veces 0 0

Nunca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lie. Daniel Shauri, MsC

ITEM 10: Utiliza los juegos didacticos respetando sus fases y caracterizacién pertinentes?
Tabla N° 10 Fases de juego didactico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 62.5

Casi Siempre | 5 1 20.83

A veces 4 16.66

Nunca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23102, C04.
Elaborado por: Lie. Daniel Shauri, MsC

ITEM 11: ;Después de ejecutar un juego de roles conceptualiza y desarrolla habilidades

intelectuales?
Cuadro N° 11 Juego de roles
OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 6 25
Casi Siempre | 10 41.66
A veces 8 33.33
Nunca 0 0
Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC
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ITEM 12: ¢Efectia un juego que provoque sorpresa e interés en sus estudiantes para fortalecer

el pensamiento logico matematico?

Cuadro N° 12 Juego légico matematico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 62.5

Casi Siempre | 8 33.33

A veces 1 4,16

Nunca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 13: ;Emplea juegos didacticos integrando clasificacion, seriacion, correspondencia y

patrones en un solo juego?

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83

Casi Siempre | 5 20.83

A veces 10 41.66

Nunca 4 16.66

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 14: ;Incorpora el juego de domind para mejorar la capacidad de formacion de patrones

en los nifios y nifias?

Cuadre N° 14 Juegs de domind
OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83
Casi Siempre | 11 45.83
A veces 5 20.83
Nunca 3 125
Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ITEM 15: ;Utiliza el juego de la loteria para desarrollar el componente numérico?
Cuadro N° 15 Juego de loteria

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 3 12.5

Casi Siempre | 6 25

A veces 7 29.16

Nunca 8 3333

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23D02, C0O4.
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Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

6. Descripcion del impacto actual o potencial de los resultados:

IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDUCACION MATEMATICA INICIAL

Los juegos didacticos son importantes en la educacion matematica permite que las y los nifios
desarrollen sus habilidades y capacidades de tal modo que pueda aplicar todos sus conocimientos en
diversas situaciones ademas de contribuir a su desarrollo integral en el 4rea cognitivas afectivo-social y
de lenguaje. Segin (Cofré & Tapia, 2008, p.21): Contribuyen a desarrollar el espiritu constructivo, la
mmaginacion y hasta la facultad de sistematizar, tan necesaria en el aprendizaje matematico.

Estan intimamente relacionados con el pensamiento reflexivo, por lo tanto, contribuyen a su
desarrollo. Estimulan el conocimiento y el descubrimiento personal. Favorece la interaccién social y, de
manera muy efectiva, la motivaciéon. Colaboran al desarrollan habilidades para descubrir y establecer
relaciones matematicas. Colaboran en el desarrollo de habilidades para comprender conceptos y
términos matematicos, detectar analogias, diferencias y similitudes, identificar elementos criticos y
seleccionar datos y procedimientos correctos y cambiar una metodologia de trabajo (estrategias del
Juego) cuando sea necesario. Proporcionan bajo nivel de ansiedad y alta puntuaciéon en autoestima con
buenas relaciones con sus 1guales. Favorecen el desarrollo de la funcion simbolica cuando incluyen el
proceso de construccion de representaciones. Permiten durante su desarrollo un trabajo dinamico y la
aplicacion de los principios de variabilidad perceptual y matematica. Promueven en su ejecucion el
desarrollo de habilidades que favorecen la independencia intelectual del alumno, la integracion de temas,
el trabajo grupal de mvestigacion, el respeto de reglas y de la utilizacion adecuada de la informacion.
Los juegos posibilitan diversas oportunidades para que los nifios y nifias se desenvuelvan de mejor
manera en la vida cotidiana y pueda resolver con mayor facilidad sus problemas enfrentAndose con
mayor confianza y determinacion personal volviéndose mas autdonomos e independientes.

Las ventajas de los juegos didacticos en el ambito educativo se deben a su capacidad para
correlacionar contenidos y habilidades del pensamiento presentes en un determinado juego, el resultado
permite la construccién y fortalecimiento de sus capacidades, interactuar con sus compafieros, mejorar
sus relaciones interpersonales e intercambiar conocimientos, la actividad lidica despierta el interés y
motivacién del miio y la mifia. Segin (Ortiz, 2009, p.64). Garantizan en el nifio habitos de elaboracién
colectiva de decisiones. Aumentan el interés de los nifios y nifias, su motivacién por los contenidos.

Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los nifios y nifias estos rectifican las
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acciones erroneas y seflalan las correctas. Permiten solucionar los problemas de correlacion de las
actividades de direccion y control de los maestros, asi como el autocontrol colectivo de los nifios y nifias.
Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico. Permiten la construccion,
ampliaci6n, profundizacion e intercambio de conocimientos, combinando la teoria con la practica de
manera vivencial, activa y dinamica. Mejorar las relaciones interpersonales, la formacion de habitos de
convivencia y hacen mas amenas las clases. Aumentan el nivel de preparacién independiente de los
nifios y nifias y el maestro tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la asimilacién
del contenido impartido. Las ventajas que brinda los juegos didacticos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje permiten que el nifio y la nifia pueda aprender de su vivencia personal, la experiencia de sus
compaiieros y del entorno circundante mediante acciones dirigidas a la asimilacion y reforzamiento de
contenidos producto de una actividad seleccionada y planificada.

Fortalecimiento de la capacidad cientifica y de la investigacion del Instituto ‘I'ecnol6gico Superior
Japon

Los juegos matematicos deber ser propuestos de manera sistematica en el &mbito educativo por ello
es necesario que los estudiantes se familiaricen con el juego deben aprender a jugar, conocer sus reglas
tratar de investigar y buscar una estrategia para concluir con éxito el juego. Utihizando el mismo material
se puede inventar o crear diversos juegos modificando las reglas o los propositos una vez que los nifios
y nifias dominen el juego se deben animar a los nifios a que adapten los juegos a sus gustos y sean ellos
quien ponga las reglas del juego. Deben ser los mismos estudiantes quienes descubran o encuentren la
solucion a cada juego, los intentos por solucionar o ganar un juego produce diversion y placer
conduciendo a una mejor comprension matematica. Para seleccionar los juegos se debe considerar
algunos aspectos importantes juegos en los que predomine el razonamiento 1dgico, juegos que
proporcionen una gran cantidad de situaciones didacticas relacionadas con el pensamiento logico
matematico, juegos dinamicos, sencillos, con normas claras y faciles de ejecutar. Recordemos que los
docentes son los que deben propiciar el juego didactico para emplearlos con absoluto profesionalismo

sin caer en la rutina y la improvisacion.

7. Conclusiones

e En base a la informacion recopilada se puede concluir que las docentes no aplican el juego
didactico como herramienta pedagogica sus clases estin basadas a la aplicacion de

elementos tecnologicos, la carencia de aplicacién de juegos en sus horas clases no ha
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permitido que las nifias y nifios desarrollen habilidades de razonamiento logico pues es
necesario brindar méltiples experiencias y vivencias a los nifios y nifias para desarrollar el
pensamiento logico matematico.

Dentro de la investigacion se pudo constatar que los nifios y nifias no logran establecer
adiciones y sustracciones con niimeros, cantidades, agrupaciones y correspondencia lo cual
indica la falta de aplicacion de juegos con dados, dominéd de numeros, loteria que pueden
ser utilizados como una herramienta lidica y didactica por patte de las docentes, 1o cual ha
impedido que los nifios y nifias consoliden estos aprendizajes, la falencia en este tipo de
operaciones implica que el nifio no adquirido ciertos conocimientos por ende no estd
preparado para estas operaciones basicas por tanto su pensamiento 16gico matematico no
sea desarrollado.

De acuerdo a la investigacion realizada un alto porcentaje de docentes nunca aplican juegos
que provoquen o despierten el interés de los infantes, las docentes solo estan enfocada en
utilizar las TIC’s como herramienta pedagégica dejando en segundo plano los juegos como
actividad ludica y pedagdgica, la falta de aplicacion de juegos creativos e innovadores
basados en los interés y necesidades de los infantes ha impedido que los nifios y nifias
desarrollen habilidades intelectuales de logica y razonamiento.

De lo resultados obtenidos se puede concluir que existe desconocimiento de juegos que
promuevan las nociones de cantidad, orden, agrupacion, relacion mas que y menos que,
identiticacion de monedas y su correspondiente valor, lo cual repercute en la capacidad para
identificar, asociar y reproducir cantidades habilidades necesarias para el aprendizaje de
operaciones basicas, creando conflictos cognitivos que podrian confundir y desmotivar a
los nifios y nifias lo cual mas tarde convertira a las matematicas en algo aburrido y tediosos.
Es evidente la falta de aplicacion del juego didactico como estrategia metodologica para
desarrollar nociones espaciales, nociones temporales, uso del calendario, secuencia logica,
la falta de una herramienta ludica basada en experiencias vivenciales como son el
calendario, tarjetas secuenciales, calendario climatolégico en actividades cotidianas no ha
permitido que los nifios puedan establecer secuencialidad, orden, pronostico del clima

indispensables para fortalecer el aprendizaje 1ogico de los nifios y nifias.
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Cuadro No. 1: Resultados de generacidon de conocimiento
OBJETIVO ' RESULTADO ESPERADQ? RESULTADO INDICADOR VERIFICABLE No. DE OBSERVACIONES®
(Del proyecto (segtn proyecto aprobado) OBTENIDO? DEL RESULTADO" ANEXO
aprobado) SOPORTE®
Mencionar la importancia | Los docentes de educacion inicial | Los docentes utilizan Encuesta a docentes Anexo 1
que tienen los juegos |no utilizan los juegos didacticos en | los juegos didicticos
didécticos en el desarrollo | el desarrollo del razonamiento matematicos.
del razonamiento logico | logico matematico.
matematico. Los docentes muestran
Los docentes muestran interés por | interés por actividades
actividades con juegos didacticos | didacticas Encuesta a docentes Anexo 1
de acuerdo con los contenidos personalizadas de
curriculares a desarrollar. acuerdo con los
contenidos curriculares a
desarrollar.

Se debe indicar el objetivo planteado de acuerdo con el proyecto aprobado.

2 Se debe especificar el resultado esperado comprometido, correspondiente al objetivo planteado.

3 Elaborar una breve resefia del resultado obtenido.

3 Especificar &l indicador de producto con el cual se puede verificar el logre de los resultados (articulo o libro publicado, manual, guia, manuscrito de articulo o libro sometido para

publicacién, nombre de patente presentada u homologada, norma establecida, software registrado, prototipo desarrollado, formacién de recurso humano, capacitacion, organizacion de eventos
cientificos, participacién en eventos cientificos, etc.).

5 Relacionar &l niimero del anexo que soporta o contiene el indicador del producto obtenido (copia de la publicacién, memorias, patente, registro, norma, constancias, etc. o de la fuente

de certificacion o verificacion respectiva). Nota: Aqui deben ser incluidas evidencias gue den cuenta de la ejecucion de las actividades propuestas en el acta de presupuesto
(Fotos, Formato de encuestas, Tablas de revision tedrica, copias de formatos de solicitud de ejecucion entre otros).
6

Incluir aquella informacion adicional que el investigador considere importante, con relacién al cumplimiento de los compromisos adquiridos en el proyecto.
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APROBACION DEL ORGANO COLEGIADO SUPERIOR

EL QUE SUSCRIBE
Mediante resolucion OCS-ITSJ-SE-RO-No 007-2020-ACTA-No. OCS-ITSJ-PDFI-No 007-2020-
DMQ 06 DE ENERO DEL 2020 PDFI EL. HONORABLE ORGANO COLEGIADO aprueba el
informe final el proyecto denominado: ““LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN
EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN NINAS Y NINOS DE 5
A 6 ANOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN UNIDADES
EDUCATIVAS DEL MINISTERIO DE EDUCACION, ZONA 4, DISTRITO 23D02, CIRCUITO
C04 DEL CANTON SANTO DOMINGO, PROVINCIA DE SANTO DOMINGO DE LOS
TSACHILAS, EN EL PERIODO LECTIVO 2019 — 2020 avalado por el Instituto Superior
Tecnoldgico Japon que cuenta con la rigurosidad técnica necesaria y se enmarca dentro del Plan de Trabajo
y de la linea de investigacion aprobadas, perteneciente al programa de investigacion de las carreras de
educacion. El presente proyecto estuvo a cargo a cargo del investigador, Magister Daniel Shauri docente
de la institucion quien estuvo a cargo del desarrollo exitoso del proyecto. Areas estratégicas de
investigacion de la carrera parvularia con las que se alinea el proyecto: Recursos Didacticos como
estrategia de fortalecimiento de la educacion inicial; Modelos pedagogicos aplicados en la educacion
inicial; Innovacion Educativa aplicada a la educacion inicial. Ademas, que la linea de investigacion en que
sustenta es Evaluacion y calidad educativa para potencializar el desarrollo de la educacion inicial.
Es cuanto certifico en honor a la verdad.
Dr. Sixto Baca Pinto
Secretario Procurador
QUITO, 06 de enero del 2020.
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VICERRECTOR

EL QUE SUSCRIBE

Milton Altamirano Pazmiiio con C.C. No: 1718006370, Vicerrector del Instituto Tecnologico Superior
Japon certifica que el Informe Final del Proyecto de Investigacion: ““LA IMPORTANCIA DE LOS
JUEGOS DIDACTICOS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN NINAS Y NINOS DE 5 A 6 ANOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA EN UNIDADES EDUCATIVAS DEL MINISTERIO DE EDUCACION,
ZONA 4, DISTRITO 23D02, CIRCUITO C04 DEL CANTON SANTO DOMINGO, PROVINCIA
DE SANTO DOMINGO DE LOS TSACHILAS, EN EL PERIODO LECTIVO 2019 — 2020“ se
enmarca dentro la linea de investigacion aprobadas que impulsa y prioriza la Institucion. El presente
informe cuenta con la rigurosidad técnica necesaria con el cual se verifica que alcanzo los objetivos
propuestos bajo el liderazgo del investigador principal Mgs Daniel Shauri docente de la carrera de
parvularia, quien conté con la autorizacion respectiva para liderar el presente proyecto. Areas estratégicas
de investigacion de la carrera parvularia con las que se alinea el proyecto: Recursos Didacticos como
estrategia de fortalecimiento de la educacion inicial; Modelos pedagdgicos aplicados en la educacion
inicial; Innovacion Educativa aplicada a la educacion inicial. Ademas, que la linea de investigacion en
que sustenta es Evaluacion y calidad educativa para potencializar el desarrollo de la educacion inicial.

Es cuanto certifico en honor a la verdad.

Dr. Milton Altamirano Pazmifio.

Vicerrector

QUITO, 06 de enero del 2020

FIRMA Vicerrector:
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DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION

EL QUE SUSCRIBE
Lucia Begnini Dominguez con C.C. 17112622798, Directora del Departamento de Investigacion, certifica
que el Informe del Proyecto de Investigacion denominado: ““LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS
DIDACTICOS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN
NINAS Y NINOS DE 5 A 6 ANOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN
UNIDADES EDUCATIVAS DEL MINISTERIO DE EDUCACION, ZONA 4, DISTRITO 23D02,
CIRCUITO C04 DEL CANTON SANTO DOMINGO, PROVINCIA DE SANTO DOMINGO DE
LOS TSACHILAS, EN EL PERIODO LECTIVO 2019 — 2020 cuenta con todos los componentes
técnicos rigurosos que se emmarcan dentro la linea de investigacion aprobadas, que impulsa el
Departamento, el cual garantiza que los compromisos planteados se materializaron. El presente informe
del proyecto se encuentra a cargo del investigador principal Mgs Daniel Shauri docente de la carrera de

parvularia.

Es cuanto certifico en honor a la verdad

QUITO, 06 de enero del 2020
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DIRRECCION ACADEMICA

EL QUE SUSCRIBE

Alexis Benavides Vinueza con C.C. No. 1716917181, Director Académico del Instituto Tecnologico
Superior Japon certifica que el Informe Final del Proyecto de Investigacion: ““LA IMPORTANCIA
DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN NINAS Y NINOS DE 5 A 6 ANOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA EN UNIDADES EDUCATIVAS DEL MINISTERIO DE EDUCACION,
ZONA 4, DISTRITO 23D02, CIRCUITO C04 DEL CANTON SANTO DOMINGO, PROVINCIA
DE SANTO DOMINGO DE LOS TSACHILAS, EN EL PERIODO LECTIVO 2019 — 2020“ s¢
enmarca dentro la linea de investigacion aprobadas que impulsa y prioriza la Institucion. El presente
informe del proyecto cuenta con la rigurosidad técnica necesaria que permitié alcanzar los objetivos
propuestos bajo el liderazgo del investigador principal Mgs Daniel Shauri docente de la carrera de
parvularia, quien conté con la autorizacion respectiva para liderar el presente proyecto. Areas estratégicas
de investigacion de la carrera parvularia con las que se alinea el proyecto: Recursos Didacticos como
estrategia de fortalecimiento de la educacion inicial; Modelos pedagogicos aplicados en la educacion
inicial, Innovacion Educativa aplicada a la educacion inicial. Ademas, que la linea de investigacion en
que sustenta es Evaluacion y calidad educativa para potencializar el desarrollo de la educacion inicial.
Es cuanto certifico en honor a la verdad.

QUITO, 06 de enero del 2020

FIRMA DIRECTOR ACADEMICO: _—7—
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