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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion se gecutd tomando en consideracion a las estrategias
|Gdicas para el desarrollo de cada nifiay nifio de 4 afios de edad, realizandolo con €l apoyo dela
Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” que se encuentra ubicado en la Provincia de Santo
Domingo de los Tsachilas. Pretendiendo determinar las estrategias ludicas como una fuente
principal para poder mejorar € aprendizaje de las nifias y nifios y por medio de su uso podra
fortalecer su aprendizaje de unaformadivertiday sin frustracion ni aburrimiento. El aprendizaje
implica paralanifiay nifio primero una necesidad de conocimiento. Este trabajo desea conseguir
el mejoramiento del proceso educativo en el tratamiento de | as rel aciones |6gico mateméticas, con
la utilizacion de estrategias lUdicas, en este proyecto se realizo una investigacion claray precisa,
bibliograficay de campo, con lautilizacion detécnicaslaentrevistaaunadocente, y laobservacion
paralas nifias y nifios. Para contrarrestar este problema se elabord unas actividades para ayudar a

lanifiay nifio en su desarrollo y aprendizaje.

Palabras claves. Estrategias ludicas, aprendizaje, desarrollo, relaciones |6gico matematicas,

investigacion, educativo.
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ABSTRACT

The present research project was carried out taking into consideration the playful strategiesfor
the development of each girl and boy of 4 years of age, carried out with the support of the
“Hualcopo Duchicela” Educational Unit that is located in the Province of Santo Domingo de los
Tsachilas. Pretending to determine the playful strategies as a main source to be able to help in the
development and learning of the children and through their use you will be able to learn in afun
way and without frustration or boredom. Learning implies a need for knowledge for the girl and
the boy first. This work wants to achieve the improvement of the educational process in the
treatment of logical mathematical relations, with the use of playful strategies, in thisproject aclear
and precise bibliographical and field research was carried out, with the use of techniques the
interview to a teacher, and observation for girls and boys. To counteract this problem, some

activities were devel oped to help the girl and boy in their development and learning.

Key words: Playful strategies, |earning, development, logical mathematical relations, research,
education.
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INTRODUCCION

El presente proyecto buscay desea conseguir un mejoramiento con €l uso de estrategias lUdicas
parael aprendizaje de relaciones |6gico mateméticas a nifias y nifios de 4 afos de edad, g ecutada

en la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” .

L as estrategias | idi cas empleadas como instrumento potencial para € aprendizaje de relaciones
|6gico mateméti cas esta herramienta pedagogica responde a las necesidades e interés de | as nifias
y nifios, s € ser humano inicia su aprendizaje a través del juego se lograra potenciar su

aprendizaje.

El juego es una actividad que cada dia es poco menospreciada en el término educativo dentro
delas Instituciones, si bien es cierto que las actitudes de |os docentes favorecen la promocion de
buenas situaciones de ensefianza — aprendizaje. Es muy importante €l aprendizgje de las nifias y
nifios sea muy placentera y divertida por ello la necesidad de procesos ludicos en € &rea de

relaciones | 6gico matematicas para que las clases sean méas dinamicas etc...

En base a e problema que se ha evidenciado en la Ingtitucién, en la Unidad Educativa
“Hualcopo Duchicela” se busca hacer participe a los docente ya que son partes del aprendizaje de
las nifias y nifios poniendo en practicaestrategias lUdicas parapoder |legar a unabuena soluciones
en dicho problema académico. Se realizara una guia sencilla de estrategias ludicas facilitando
actividades donde explicara paso a paso como gecutar y trabagjar con las nifias y nifios. Con € fin

de mejorar su aprendizaje y rendimiento escolar.

El presente trabajo de investigacion se desarrolla através del siguiente perfil.

CAPITULO I.- MARCO TEORICOY METODOLOGIA.
Se aborda toda teoria fundamentada sobre estrategias |Udicas para € aprendizaje de relaciones
|6gico mateméticas donde es de importancia investigar cuidadosamente de fuentes bibliogréficas

donde se concluye importancia de las estrategias ludicas, |adica como mediador para €l



aprendizaje, €l juego, importancia del juego, beneficios de |os juegos, clasificacion de los juegos,
relaciones |0gico matematicas, importancia de las relaciones |6gico matematicas, nocidn, nocion
mateméticas, estrategiasy las rel aciones|6gico mateméticas, delamismamanerase complementd

técnicas y metodologias para aplicarse en € proyecto.

CAPITULO Il.- ANALISIS, DE RESULTADOS.
Donde se presentan cuadros estadisticos graficos, andlisis de datos de la aplicacion de los
instrumentos, entrevista, fichas de observacion.

CAPITULO Ill.- PROPUESTA.
Después de un andlisis de los datos de las nifias y nifios observados, se hace un enfoque en
elaborar y organizar las actividades para poder redlizar una guia de estrategias ludicas con su

respectivo, objetivo y como gecutarla etc...

CAPITULO IV.- ANALISISDE RESULTADOS FINALES
Después de la aplicacion de la propuesta es muy importante realizar una ficha de observacion
final para poder obtener datos positivos sobre dichas actividades ludicas aplicadas segun el

proyecto.

CAPITULO V.- CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES.
Siendo e ultimo capitulo agui abarca todo € proyecto donde concluye |o necesario he

importante del desarrollo y aplicacion del proyecto.



OBJETIVOS

Objetivos General

Determinar la importancia que tiene la ludica como estrategia pedagogica en €

desarrollo de relaciones 16gico matematicas en nifias y nifios de 4 afos de edad de la

Unidad Educativas Hualcopo Duchicela, ubicado en la Provincia de Santo
Domingo de los Tsachilas, Canton Santo Domingo, en el periodo de Mayo

- Octubre 2018.

Obj etivos especificos

Identificar diferentestipos de |Udicas utilizadas parael desarrollo delasrelaciones|égico

matemati cas.

Establecer las competencias, procesos de pensamiento, habilidades y destrezas que

desarrollan al aplicar ciertas actividades |tdicas.

Observar en las docentes de la Unidad Educativa Hualcopo Duchicela € grado de

utilizacion de actividades ludicas en € desarrollo de las Relaciones |6gico mateméti cas.



JUSTIFICACION

En @ &rea de las mateméticas la ensefianza era algo que se aprendia en el aula de un modo,
mecanico y memoristico, y de lo que muchas veces incluso se desconocia su finalidad o su
aplicacion real, reduciendo a la nifia y nifio su desarrollo I6gico. Ratificando que la fata de

actividades | adicas utilizadas adecuadamente reducia el aprendizaje y su rendimiento educativo.

Las actividades | dicas debe ser un factor primordial, e importante ya que se puede considerar
como laactividad fundamental de lainfanciaque se convierte en un gran instrumento socializador,
y un elemento activo que desata potencia a desarrollo de todos los sentidos. vista, olfato, tacto,

audicion, quienes necesitan de una estimulacion y gercitacion para su desarrollo.

Asi mismo en lamedida que lanifiay nifio reciben constantemente un aumento extraordinario
de estimulos, para la adquisicion de informacion se fortalece en cuanto a formacion préactica,
motora y desarrollo intelectual. La intervencion del docente es muy importante dentro del
aprendizaje de relaciones 16gico matematicas, ya que la nifiay nifio entra en un mundo formal a
un espacio donde aparece la figura esencial para su aprendizaje como parte integral de una
sociedad.

La aplicacion de las estrategias [Gdicas en las nifias y nifios es un buen estimulo, aplicandolos
en el &rea de la matemética, da cabida a la participacion activa de los estudiantes, y creatividad.
Lasociedad del nuevo milenio necesita de seres humanos capaces de resolver problemas delavida

cotidiana que lo lleve a ser productivos, transformando positivamente su entorno.

El mundo evolucionay por ende la educacion, es por ello la necesidad de estimulacion para el
mejoramiento del aprendizaje en las nifias y nifios. El gran beneficio de este acercamiento ludico
consiste en su potencia para transmitir ala nifia y nifos la forma correcta de colocarse en su
enfrentamiento con problemas mateméticos.

Laeficaciadel juego posee un statusimportante en €l nivel inicial, donde selo reconoce como

elemento significativo paralaformacién de las nifias y nifios. Las actividades muy influyente en



todo el proceso educativo y es necesario tenerlas presente especialmente en areas que puedan
causar temor y dificultad. Los juegos sirven a docente paramotivar su clase, hacerlas interesantes,
atrayentes activas y dindmicas. El juego en las personas convierte todo lo aprendido en una
habilidad disponible a ser aprovechado en & proceso educativo.

El presente proyecto de investigacion debido a su enfogue educativo es muy importante por
cuanto se pretende demostrar la influencia de las estrategias ludicas dentro del desarrollo y
mejoramiento de aprendizgje de las nifias y nifios, en el area de las mateméticas por € cud es
importante mejoramiento de aprendizajes en nifias y nifios y debe ser tratado desde el principio de
su formacion e incluirse también en grados superiores. La originalidad en su forma de trabajo,

investigaciones realizadas, €l campo en donde se estarealizando la investigacion.

Este proyecto tendra beneficiarios y seran las nifias y nifios de Inicial dos de la Unidad

Educativa “Hualcopo Duchicela”, de la Provincia de Santo Domingo de los Tséachilas, ya que
con estas Estrategias | idicas se tratara de obtener aprendizaje significativo en el &rea de relaciones
|6gico matematicas de una manera mas dinamica, interesante y agradable. Se pretende determinar
su importancia 'y que estas estén acorde a desarrollo de cada nifiay nifio buscando potencializar
un fécil las estrategias |udicas para poder obtener un mejor y facil aprendizaje en €l areade las

relaciones | 6gico matematicas.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A través de estrategias ludicas como actividades los docentes logran un mejor desarrollo y
rendimiento educativo en las nifias y niflos y poder prevenir consecuencias irreparables.

En el nivel inicial dos de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” donde el servicio es
gratuito, a proporcionar las nifias y nifios un ambiente adecuado surge una dificultad en referente
al aprendizaje en € arealdgico matemaéticas esto genera un grado de presion en las nifias y nifios

y hace que tengan un cierto rechazo.

El Psicdlogo educativo Cordero Juan, explica

Que € juego representa las mejores herramientas de ensefianzas — aprendizaje. No hay nada
Mas Serio que un juego; no existe otra actividad humana gue esta tan estructurada y que tenga
tantasreglas, contenidos, procedimientos, objetivos, limites detiempo e incentivos como un juego.
La Unica manera que funcione es que los participantes sigan unas buenas instrucciones de su
docente para poder comprender y respetar las instrucciones y procedimientos. Asi jugar no solo
fomentalaunion delo cognitivo conlo emocional, sino que necesita de esa unidad como condicién
de posibilidad.

Muchos docentes motivan a sus alumnos a participar en sus clases a traves del juego, sin que
eso implique una dispersiéon de la conducta y de los objetivos de la clase, para esto combinan lo
emociona y lo cognitivo, de este modo las nifias y nifios pueden asociar a pasarlo bien con
aprender. Combinando aspectos se puede generar un aprendizaje significativo.

Alcance o delimitacién del objetivo de investigacion.

La aplicacion de las actividades ludicas para e aprendizaje de relaciones |6gico mateméaticas

en nifiasy nifios de 4 afos de edad seredlizara, enlaProvinciade Santo Domingo delos Tsachilas,

Cantén Santo domingo, Parrogquia Bomboli, barrio Las Pamas.



L ocalizacion Geogr afica:

Nombre de proyecto: “Estrategias ludicas para el aprendizaje de relaciones ldgico
matematicas, en nifias y nifios de 4 afios de edad de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”
ubicado en la Provinciade Santo Domingo de los Tsachilas, Canton Santo Domingo, en e periodo
Mayo — Octubre 2018.”

Jornada: Matutina.

Ubicacion: Parroguia Bomboli.

Provincia: Santo Domingo de los Tsachilas.
Canton: Santo Domingo.

Barrio: Las Pamas.

Zona: Urbana.

HIPOTESIS

Estrategias |Udicas ayudan a mejorar € proceso ensefianza — aprendizaje de relaciones |6gico
mateméticas en nifias y nifios de 4 afios de edad, de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”.



SENALAMIENTO DE VARIABLES

Variable Independiente.

Las estrategias |Udicas
Son consideradas como un importante instrumento en la resolucion de problemas.

Variable dependiente.

Relacione |6gico mateméticas.
Las relaciones |6gico mateméti cas se refiere |os dif erentes procesos de pensamiento de carécter

|6gico matematico através de los cuaes lanifiay nifio intentan interpretar y explicarse e mundo.



CAPITULOI

ANTECEDENTESINVESTIGATIVOS

Previa revision de materiales bibliograficos, se da a conocer trabgjos anteriores, donde se

exponen lo siguiente:

FONSECA ORTEGA, Evelin Karina. (2013), de la Universidad Técnica de Ambato, elaboro
su investigacion de grado previo a la obtencion del titulo de Licenciatura en Ciencias de la
Educacion mencion Educacion Basica; con el tema “Las actividades Iudicas y su influencia en el
desarrollo del pensamiento |6gico matemética en los estudiantes del segundo afio de Educacion
General Bésica de la Escuela “23 de Mayo” de la Parroquia Chillo gallo, Canton Quito, Provincia
de Pichincha”, su trabajo se apoyd en la investigacion en las principales bibliotecas de la Ciudad

de Quito, lacual concluye:

Que las actividades |udicas ayudan a desarrollar e pensamiento 16gico matematico de los
estudiantes y se congtituyen en herramientas Utiles para la construccion del aprendizaje

significativo.

Como docentes se deben aplicar las actividades |Gdicas como estrategias y herramientas
didacticasy con su respectiva aplicacion de actividades motivando alas nifias y nifios a desarrollar
sus capacidades de razonamiento y creatividad en la elaboracion de trabgjos y resolucién de los
problemas basicos. Con este proyecto queda muy claro que las nifias y nifios obtienen mucho mas
desarrollamiento por medio de los juegos, mejora su aprendizaje en el arealdgico matematicas.

Seguin la recomendacion de dicho proyecto se recomienda:
Concientizar a los docentes sobre la importancia que tienen las actividades |udicas en €
desarrollo del pensamiento 16gico matemética de las nifias y nifios.

NARVAEZ BRAVO, Ménicadel Carmen. (2015), DelaUniversidad Nacional de Chimborazo,

elaboro su investigacion de grado previo ala obtencion dd titulo de Licenciada en Ciencias de la



Educacion Parvularia; con el tema “Estrategias ludicas y aprendizaje de la matematicas en las nifias
y nifios de educacion inicial 1” de la Unidad Educativa “Federico Gonzalez Suarez”, de la
Parroquia Matriz, Cantén Alausi, Provincia de Chimborazo”, durante el afio lectivo 2013 — 2014,

Su trabgjo se apoy0 en lainvestigacion aplicada:

Y a que se basa en resolver |os problemas practicos, de campo que se realizo en el lugar de los
hechos y por la naturaleza, porque permite tomar decisiones para la solucion del problema en el
trabajo deinvestigacion seidentifico las estrategias |Udi cas aplicada por os docentes, pararealizar
un andisis critico en laensefianza de lamateméti cas, considerando gque es necesario buscar nuevas
tacticas y formas de aprendizaje através del juego que es una de las herramientas pedagogias mas

indispensables en este proceso.

Concluyendo su trabajo de investigacion se puede mencionar que las diferentes causa por las
gue no se aplica e juego como estrategias de aprendizaje por parte del docente es e cierto
desconocimiento de estrategias | idicas, puede ser la carencia de los mismos o por que no se cuenta
con una guia didéctica parala ensefianza de la matematicas, dificultando el razonamiento 16gico y

loslimitaa desarrolloy proceso del aprendizaje de las nifias y nifios de esta Institucion.

La recomendacién de dicho proyecto de investigacion recomienda:

La utilizacion de las estrategias ludicas en vista que se constituyen en un modo estratégico
determinando laimportancia de la misma para resolver problemas en matematicas de una manera

divertida paramejorar los resultados y por ende la eficiencia.

Es importante para que la nifia y nifio adquieran |as destrezas necesarias se debe someter a un
andlisis de la utilizacion de las estrategias ludicas como un instrumento pedagdgico para que se
favorezca € ordenamiento de ideas de conocimientos previos asociados al tépico seleccionado,
tomando al juego como €l getransversal y mejorar € aprendizaje de las matematicas.

CADENA MENDEZ, ElsaVaeriay CHAMORRO CHUQUIN, Marcia Maria. (2012), De la

Universidad Técnica del Norte Facultad de Educacion Ciencia y Tecnologia, €laboro su
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investigacion de grado previo a la obtencién del titulo de Licenciatura en la especialidad de
Docente en Educacion Parvulario; con el tema “Estudio de estrategias lGdicas para la ensefianza
aprendizaje de mateméticas de las nifias y nifios de primer afio de educacion bésicade la Escuela

“German Grijalva Tamayo” de la Comunidad Chirihuasi, Parroquia La Esperanza, Canton

Ibarraen el periodo 2011- 2012”. Se apoyd en la investigacion documental bibliogréafica.

Las cuales aportan que € juego es unade las estrategias mas enriquecedoras aplicado alo | 6gico
matemético, ya que permite e desarrollo de habilidades y destrezas |0 que le permite alos nifios
un éptimo desempefio personal y socia. Con este proyecto cabe recalcar que es muy necesario €l
uso delas estrategias|udicas en el salon de clases, y por laescases de juego y de material didactico,
para su desarrollo, lo que no permite a los nifios y nifias comprender, razonar ni resolver los
problemas matematicos, que estéan implicado en la atencién, la memoria, y velocidad de
procesamiento, ya gue tiene problemas de recuerdo dando como resultado un bajo rendimiento, en

el bloque de relacion |6gico matemati co.

Se hace necesario experimentar con nUevVos recursos para que ayuden a las nifias y nifios a
desarrollar las estrategias ludicas en €l aprendizaje, en las que se aprovechara €l juego, como €l
elemento esencial para su desarrollo tanto intelectual como social.

Larecomendacion anos determina el proyecto de investigacion:

Se debe tener presente que €l juego ofrece una presencia compartida, participativa, y divertida

para aprender areflexionar, razonar y actuar en los problemas de |6gica matemética.
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MARCO TEORICO

Estrategias ludicas

Para entender de mejor manera que son las estrategias |Udicas empezaremos por saber que es

unaestrategiay que esludica.

Estrategias

Como estrategias se define como un plan para dirigir un asunto y se compone de una serie de
acciones planificadas que ayudan atomar decisionesy a conseguir los mejores resultados posibles.
Este concepto determina que por medio de diferentes elementos y acciones planificadas podemos
conseguir uno o varios objetivos. Unabuena estrategia debe tomar en cuentalasbarrerasy recursos

gue existan.

En la educacion desde temprana edad de las nifias y nifios utilizan diferentes estrategias de

ensefianzas para promover € aprendizaje significativo.

Ludica

L udica proviene del latin [Udicalco dicese de lo perteneciente o relativo a juego.

Se refiere a las necesidades del ser del ser humano de expresarse de variadas formas, de
comunicarse, de sentir, de vivir diversas emociones, de disfrutar vivencias placenteras tales como
el entretenimiento, € juego, la diversion, €l esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar, a
vivir, siendo una verdadera fuente generadora de emociones, que nos llevainclusive allorar. Una
verdad refutada es que los seres humanos somos “Seres racionales que sentimos emociones”, que

razonamaos.
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L os juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de |os procesos de aprendizajes del

ser humano. (Yturralde).

Es evidente €l valor educativo, que €l juego tiene en las etapas pre-escolares y en la escuelaen
general, pero muchos observadores han tardado en reconocer a juego como detonador del

aprendizaje.

Estrategias Ludicas

Son juegos que permiten la satisfaccion de las personas para lograr algo, es decir impulsan a
tener habilidades corporales y ser entes activos en cualquier actividad que requiera destrezas. Se
puede certificar que a los nifios y nifias les encantan jugar, 1o cual es fundamental en la
implementacion de las estrategias | idicas, que permiten desarrollar la socializacion ERRAEZ Jovi.

(2011).

Explica que por medio del juego los nifios y nifias aprenden diferentes reglas que son muy Util
para comprender € aprendizaje. Al comienzo de susinicios de lavidaen los nifios y nifias pueden
desarrollar la responsabilidad, tener una buena relacion con los materiales se su entorno a través
de las actividades | ddicas.

RUIZ, Cecilia. (2014). Nos dice lo siguiente:

La labor como futuros docentes sera muy importante para que los estudiantes adquieran
conocimientos significativos que les ayude a ser criticos frente a distintas situaciones de su
cotidianidad, la busqueda de estrategias didacticas para obtener resultados positivos no resulta
sencilla, sin embrago las estrategias | Udicas aparecen como una opcion importante para a canzar
las metas ala hora de impartir ensefianza, es necesario recordar que através de la historia el juego
ha sido un espacio que permite € desarrollo tanto motriz como cognitivo del infante, es por esta
razon que infinidad de personas en los Ultimos afios han intentado buscarla forma de aplicar todo

tipo de estrategias como herramienta Util en el momento de ensefiar sino que también como un
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paso importante en la construccion de espacios donde el aprendizaje sea el principal objetivo del
estudiantes. (p.55).

Para un buen aprendizaje significativo es muy necesario y complementario que el docente, debe
complementar de una manera tactica estratégica para que las nifias y nifios puedan de una forma
muy divertidaadquirir nuevos conocimiento, relacionando lainformacion nuevacon |o que posee,

y asi podra obtener los resultados positivos que se han propuesto.

Un docente que siembra optimismo y entusiasmo en €l aula, o en € lugar de aprendizaje que se
encuentre, emociona recoge los mejores frutos representados en las nifias y nifios motivados,
participativos e involucrados en su propio proceso de aprendizaje, e maestro que inspira debe
hacer |o posible paraquelanifiao nifio desarrolle competencias, participe en su propio aprendizaje,
genera confianza, se auto-descubra. Asi se estaria dando crédito cuando se dice que lainspiracion

surge desde o interno, desde el corazon, desde el ama.

Importancia de las estrategias IUdicas.

Laimportanciade |as estrategias [Udicas en € aula, se convierte en la principal herramienta del
docente paramejorar los aprendizgjes, y crear en lasnifiasy nifios el interés por lograr aprendizajes

creativos 'y a su vez desarrollar la creatividad en |a realizacion de juegos individuales o grupales.

Por medio de las actividades ludicas un ser humano puede comunicarse, expresarse, sentir y
producir una serie de emociones orientadas hacia €l entretenimiento, con que lo llevaagozarse, a
gritar, y muchas veces a llorar es una verdadera fuente generadora de emociones y sentimientos.
El juego ludico motiva alas nifias y nifios a integrarse en actividades como: €l dibujo, las copias,
las danzas, los dramatizados y los concursos, para ello sean protagonistas de su aprendizaje y

desarrollo.

O enlamusica, segin SERRANO Y GIL (2003). Nos da a saber que:
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La cancidn es una forma de expresion musical en la que la voz humana desempeiia e papel
principa y tiene encomendada un texto; como termino geneérico, cualquier masica que se cante;
mas especificamente, una composicion vocal breve, sencilla, que consta de unamelodiay un texto
en verso. (p.65).

La musica sugiere una respuesta Unica, humana y un modo de expresarse con esa riqueza de
variedad en las nifias y nifios ya que por medio de unabuena expresién musical podemos conseguir
un buen aprendizaje |Gdico, combinando lamusica, la danza, etc. Para asi despertar € interés por
lacreatividad y desarrollar habilidades cognitivas (atencion, concentracion, memoria, asimilacion

de informacion).

El docente debe actualizarse en € aspecto educativo adquiriendo conoci mientos especializados,

como es ladocencia por medio del juego, paramejorar € proceso de ensefianza — aprendizaje.

Ludica como mediador para el aprendizaje

Unaherramienta clave parafomentar el aprendizaje se basaatravés delosjuegos como expresa
Calero (2003):

El juego es un tipo de actividad que desarrolla la nifiay nifio el objeto del proceso educativo,
toca considerar la actividad ludica ya no solo como componente natural de la vida de la nifiay
nifio, sino como elemento del que puede valerse la pedagogia para usarlo en beneficio de su
formacion. Siendo asi, €l juego debe ser aprovechado y desarrollado en las escuelas. (p.32).

Queda muy claro que €l juego o las estrategias |Udicas son fundamental y principales para el
desarrollo de las nifias y nifios, por medio del juego a un nifia y nifio se comienza a incentivar
formando actividades creativas para su aprendizaje ya que ayuda mucho lo aprendido en cadanifia
y nifio, laludica es un buen recurso de uso paratodos |os docente facilitando en todo |os aspectos
académicos, en € area de matematica puede hacer las clases més facil para el aprendizaje de cada

nifiay nifo.
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Si hablamos en € aprendizaje de las matemaéticas debemos como docente aplicar desde el
comienzo unas actividades |Gdicas creativas para poder ayudar desde su inicio de aprendizaje sea
placentera y divertida, y por medio de eso la nifia y nifio no vea las mateméticas como unas
mateméticas muy dificil y con pocaimportancia, incrementando el juego en las actividades diarias
la nifla y nifio podra similar el conocimiento de la materia empleada y sera mas factible de

asimilarla.

EN LA GUIA METODOLOGICA PARA LA IMPLEMENTACION DEL CURRICULO

DE EDUCACION INICIAL (2015) Afirmaque:

“El jugar es una necesidad vital para las nifias y nifios, se reconoce como uno de sus derechos.
Mientras juegan ellos exploran, experimentan y comprenden el mundo que les rodea, ademas se
relacionan con otras personas y desarrollan sus pensamientos, lenguaj e, imaginacion, creatividad,

entre otras habilidades” (p.22).

Sin dudalo ludico es muy importante en € proceso de aprendizaje en las nifias y nifios, €l juego
es visto como un método placentero paraimpartir educacion, una actividad | adica como mediador
para €l aprendizaje, liberar muchas tenciones en las nifias y nifios, y huir de la rutina diaria y
obtenemos un poco de placer, diversion y entretenimiento, mejora € equilibrio y la flexibilidad,

desenvuelve la concentracion y agilidad mental.

El juego

En Wikipedia define el termino de juego como: “Actividad que realiza uno o mas jugadores,
empleando su imaginacion o herramientas para crear una situacion con un nimero determinado de
reglas, con el fin de proporcionar entretenimiento o diversion”. Esta definicion determina que el

juego como una actividad |Gdica es unaforma para g ercitar algunas capacidades y destrezas.
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Segun ORTEGA (2002), “La riqueza de una estrategia como esta hace del juego una excelente
ocasion de aprendizaje y de comunicacion, entiendo sé cOmo aprendizaje un cambio significativo

y estable que se realiza a través de la experiencia” (p.89).

Una buena estrategia ludica se puede realizar por € juego es muy agradable, se puede
desarrollar capacidades, habilidades y destrezas en las nifias y nifios, por medio de manipulacion
en sus primeros afos de vida. El aprendizaje implicaparalanifiay nifio primero unanecesidad de

conocimiento, que tiene lugar en una situacion de crisis cognitiva o conflicto cognitivos.

Zapata (1990) acota lo siguiente “Que el juego es un elemento primordial en la educacion

escolar “(p.114).

Las nifias y nifios aprenden mas mientras juegan, por lo que esta actividad debe convertirse en
el ge central del programa. La educacion por medio del movimiento hace uso del juego ya que
proporciona la nifia y nifio grandes beneficios, entre los que se puede citar la contribucion a
desarrollo del potencial cognitivo, la percepcion, la activacion, la activacion de la memoriay €
arte del lenguaje.

Importancia del juego

Los juegos tienen mucha importancia en el @mbito educativo porque cumplen una funcion de
aprendizaje y socializacion muy importante, es porque €l juego es un elemento indispensable en
el desarrollo evolutivo de las nifias y nifios quienes manifiestan su reconocimiento del entorno

fisico y social mediante manifestaciones |Gdicas.

Para MONTESSORI (2004), “el juego se define como una actividad lGdica organizada para

alcanzar fines especificos” (p.26).

El juego y €l trabgjo, son ambas actividades humanas primordial es durante una jecucion del el
juego, cumplen un papel muy importante en las etapas de las nifias y nifios los juegos son
actividades ludicas, creativas y placenteras que se practican a cualquier edad, los juegos
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contribuyen al desarrollo fisico, motriz, cognitivo, afectivo, socia, emocional, y moral del nifioy
lanifia, es decir a su desarrollo integral. Por ello debe estar presente alo largo de toda la vida de

lanifay nifio.

Sin @ las niflas y nifios no podrian establecer relaciones, desarrollar sus capacidades,
habilidades, destrezas y competencias. Por tanto, no solo es importante sino fundamental y

absolutamente necesario en e desarrollo integral de los nifios.

Segun GARAIGORDOBIL Y FAGOAGA (2006), el juego es “una actividad vital en
Indispensable para el desarrollo humano” (p.18).

Contribuye de forma relevante a desarrollo integral de la nifiay nifio durante su infancia, es
una necesidad vital, porgue lanifiay nifio necesita accion, manejar objetos, relacionarse con otras
nifias y nifios, y esto precisamente es |0 que hace € juego. Las actividades |udicas permiten
también el desarrollo de las motricidades, satisfacer |as necesidades del orden afectivo, crecer en
virtudes y divertirse y disfrutar en su tiempo libre.

Beneficios de los juegos

Algunos beneficios de estas actividades | Udicas sefialadas en CHAMOSO. (1994).

Generan mejores ambientes para expresion y aprendizaje de los miembros.

Aumentan €l interés y concentracion para una recepcion de conocimiento y su puesta en
préctica.

Desarrollan destrezas de distinto nivel através de su desarrollo y su practica.

Facilitan la profundizacion e implementacion personal de nuevos saberes en la gjecucion de la
actividad.

En e campo educacional, apertura la participacion activa y amena de los educandos, que
permite al docente evaluar los conocimientos aprendidosy si selos haasimilado de forma correcta.

(p.83).
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Realizando | as actividadesfisicas con lautilizacion del juego en lainfancia esfundamental para
los nifios y nifias fomenta su imaginacion, adquieren competencias, amplia su vocabulario,
exterioriza sus emociones, desarrolla su psicomotricidad y dominio del cuerpo, fomentar su
autoestima, etc...

Clasificacion de los juegos

La clasificacion de los juegos permite distinguir cual esla actividad necesaria a gjecutar con la
finalidad de lograr €l objeto de aprendizaje en € nifio, haciendo énfasis en tipos de juegos

especificos clasificados de manera generalmente aceptada.

Juegos libres.
» Juegosreglados.
e Juegostradicionales.

Juegos libres

El juego libre consiste en jugar con su cuerpo, con juguetes, manipular objetos, poder moverse
guiados por su propio instinto y por su curiosidad innata. Sin reglas, sin limites ni rigideces. En la
infancia no es solo entretenimiento, sino que sobre todo es aprendizaje, |os nifios utilizan €l juego

para construir su propiaidentidad y subjetividad.

Segun manifiesta ORTEGA RUIZ, R. que |os juegos son:

Son aquellas actividades |Gdicas donde | as expresiones de |0s participantes no estan normadas
por reglas especificas ni por situaciones determinantes que cohiban alos jugadores, sino mas bien
gue se van construyendo a medida que los sujetos van generando ideas o expresiones de forma
libre para establecer unaactividad. Es asi que el nifio debe disponer de tiempo, espacio y materiales

para construir su juego libre sin sujetarse a normas externas.
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Atreves del juego aprenden las nifias y nifios a rel acionarse con los demas y con el mundo que
lesrodea, tiene lugar en laetapainfantil esel pilar sobre el que se sostienen luego otras habilidades

como laimaginacion, la creatividad, la perseverancia, €l esfuerzo, etc.

Les permite experimentar esta fase ludica en |os primeros afios libremente, dando espacio ala
creatividad, y conteniéndoles pero sin entrometernos, contribuida a construir una personalidad
sOlida, basada en la autoestima y en la capacidad para llevar a cabo actividades y resolver

conflictos mas complejos alo largo de lavida.

Juegos reglados

Son juegos que se lleva a cabo con unas reglas 0 norma que limitan la accion, pero no por
completo; de tanto que pueda cumplir lameta establecida. Lareglano esvistapor e jugador como

unatraba alaaccion sino justamente al contrario, con |o que promueve la accion.

Segun JJIMENEZ. Su nocion a respecto es:

Como su nombre le indica poseen reglas que deben ser cumplidas y previamente aceptadas por
los jugadores que participan de €. Estas reglas son establecidas por personas gjenas a sujeto o

propuestas en consenso por todos |os participantes.

Muchas veces su caracter arbitrario hace que el nifio que participa del mismo se vea en
situaciones que se manifiesten de forma andloga a lainclusién del menor en el espacio socia, es

decir ayudan asocializar €l individuo en su desarrollo (p.55).

El juego reglado produce € aprendizaje de multiples contenidos sociaes, instrumentales,
comunicativos, expresivos, 10gico — conceptual, etc. El docente implementara aquellas reglas que
son las que definen explicitamente los limites en los que €l juego va a tener lugar, con la mutua
aceptacion de lo que se puede hacer y o que no y € en campo de la educacion se utilizaria de la
misma maneras en muchas veces | as reglas deben de ser utilizadas.

20



Juegos tradicionales

PECCI. Los juegos tradicionales son:

Los juegos tradicionales son aquellos que guardan una relacion con e lugar en € cua se
desarrollaron y se han venido reproduciendo durante generaciones. Tiene una carga cultural
valiosa para la sociedad en la cual se practicay por ello se preserva en € transcurso del tiempo.
Sus reglamentos son similares en todos los lugares en los cuales se desarrolla 'y por su carécter

solemne se conserva como identidad de unaregion o pais. (p.56).

Como cualquier tipo de juego los juegos infantiles tradicionales que se siguen jugando en la
actualidad tienen un origen que, segun cada caso, puede ser muy antiguo. Suelen estar
estrechamente vinculados con el folclore mediante poesias infantiles, retahilas, canciones, bailes
y otros contenidos de cultura popular, por 1o que también son dominados juegos populares,

también se utilizan términos folclores infantiles o la etnologia ludica.

Relaciones |6gico matematicas

Es una disciplina que trata de métodos de razonamiento. En un nivel elemental, la |o6gica
proporciona reglas y técnicas para determinar si es 0 no vaido un argumento dado. El

razonamiento |6gico se emplea en mateméticas para demostrar teoremas.

En el ambito delaeducacion serefierelos diferentes procesos de pensamiento de carécter |6gico
matematico a través de los cuales la nifia 0 € nifio intentan interpretar y explicarse e mundo.
Corresponden a este niicleo los procesos de desarrollo de las diferentes dimensiones de tiempo y
espacio, de interpretacion de relaciones causales y aplicacion de procedimientos en la resolucion
de problemas que se presentan en su vida cotidiana.

Es indispensable en nuestro diario vivir poner en practicalalogica matematica, desde los mas
peguerios se debe comenzar su utilidad entrando en e mundo de la matemética, trabagjando con
conceptos sencillos y bésicos, y desarrollando | as primeras nociones | 6gicas de las nifias y nifios.
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Segun € Ministerio de Educacion, en € Curriculo Educacion Inicia (2014), las relaciones

| 6gicas matematicas.

Comprende el desarrollo de los procesos cognitivos con los que la nifia y nifio explora y
comprende su entorno y actia sobre €l para potenciar los diferentes aspectos del pensamiento. Este
ambito debe permitir que las nifias y nifios adquieran nociones basicas de tiempo, cantidad,
espacio, texturas, forma, tamafio y color, por medio de lainteraccion con los elementos del entorno
y de experiencias que le permitan la construccion de nociones y relaciones para utilizarlas en la

resolucion de problemas y en la blsqueda permanente de nuevos aprendizajes. (p.32).

Las relaciones |6gico matematicas es muy fundamental e indispensables en los primeros
aprendizaje y experiencias en las nifias y nifios no tan solo para que € progreso en este &mbito sea
mas facil, sino que lo ayuda mayormente a que lanifiay nifio tenga un desarrollo cognitivo optimo
y representan los primeros conjuntos de estructuras de pensamientos y de funciones

fundamental es.

Importancia de las relaciones l6gico matematicas.

Seguin MARTINEZ, J. Describe:

La matematica posee una importanciatrascendental en €l desarrollo del individuo al ofrecer un
avance importante en la asimilacion de larealidad que le rodea y una ayuda en cuanto se trata de
adopcion de formas de pensamiento abstracto, incluyendo a lenguaje. El desarrollo delaldgicaes

ademés el pilar fundamental que ofrece esta disciplinaen el desarrollo del individuo. (p.6)

Las utilidades de las mateméticas son muy importante para un ser humano, las mateméticas
utiliza siempre la l6gica como razonamiento en que las ideas o la sucesion de los hechos se
manifiestan o se desarrollan de forma coherente y sin que haya contradicciones entre ellas, y en

las nifias y nifios permiten aprender arazonar y resolver |os problemas que se les presenten.
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Nocion

La nocion proviene del latin “notio o notionis”, que significa “conocer, idea, concepcion”, que

significa “conocer”.

Con respecto a la nocion es aguello que las nifias y nifios ya dominan algin aprendizaje
educativo y tal vez no lo dominen por compl eto pero tienen unanocion de lo aprendido. Lanocion

hace referente a unaidea general conocimiento el emental que se tiene sobre ago.

Nocion de espacio
Nocién de tiempo

Nocién seriacion

Nocion de Espacio

Segun WALLON *“es el conocimiento o toma de conciencia del medio y sus alrededores, es
decir latoma de conciencia del sujeto, de su situacion y de sus posibles situaciones en el espacio
que le rodea, su entorno y los objetos que en él se encuentran.” Se puede decir que las el desarrollo
de la nocién espacia en nifios y nifias condiciona su ubicacion en e ambiente en e que se
encuentra y su aprendizaje en la escuela 'y en la vida. Segun su edad, la capacidad de establecer

estas referencias mejorara.

A medida que desarrollalanocion espacial, lanifiay nifio comienzaaconformar laideade su
propio cuerpo, de su esguema corpora. Esto significa que compone una imagen mental de su
cuerpo en relacion con € medio. A partir de esta representacion, e conocimiento del mundo

evolucionara.

Nocién de Tiempo
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Se puede decir que la comprension del tiempo esta muy relacionada a conocimiento fisico y

socia, y lanifiay nifio lo construye atraves de | as siguientes fases:

Concibe @ tiempo solamente relacionado al presente, no contempla mentalmente el pasado ni
el futuro. Tiene una dimension Unicadel tiempo. Comienza a entender que e tiempo es continuo,
gue las cosas existen antes de ahora y que existiran después de ahora. Usa el término de mafiana o
ayer quizés no acertadamente, pero con indirecta de que comprende la existencia de un pasado y

un futuro.

Reconstruye hechos pasados, pero no lo hace secuencial ni cronol 6gicamente. Reconstruccion

secuencia y cronoldgica del tiempo y comprension de las unidades convencionales del mismo.

Nocion de Seriacion

Es una operacion mental elemental, que se desarrolla en la infancia y que precede a
entendimiento de los nimeros. Como un proceso mental, la seriacién consiste en comparar
elementos, relacionarlos y ordenarlos de acuerdo a sus diferencias. Es habitual que se les pida a
las nifias y nifios que realicen gercicios de seriacion para que, en € futuro, puedan adquirir
nociones matematicas. Haciendo actividades frecuentes como entregarle la nifia o nifio figuras de
diferentes tamafios, para que las ordene. Por |o tanto procedera a la seriacion de la figuras,
situdndolas en una serie de menor a mayor. Estas actividades ayudaran que se relacionen entre s

segun |la serie de tamario, también la seriacion puede realizarse con colores, formas, funciones etc.
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M etodologia

Disefio delainvestigacion

El presente proyecto de investigacion serealizo utilizando |os siguientes métodos:

Lo cuantitativa porque los resultados de la investigacion de campo serdn sometidos a un
andlisis en nimerosy estadisticas, se suele la aplicacion en la parte final del proyecto.

I nvestigacion bibliogr afica documental, es un paso esencia y principal de estainvestigacion,

buscando apoyo bibliogréfico apoyado en latecnologia, como € internet.
I nvestigacion de campo, serealiza directamente en €l lugar del problemael cua fueenlaaula
de clases, observando lametodol ogiade trabgjo utilizada por la docente, lacual me ayudaalograr

gue estrategias utilizar para poder proponer la propuesta de las posibles soluciones.

Para la investigacion se utilizd los siguientes instrumentos o técnicas para obtener la

informaci On respectiva entorno al tema de investigacion, entre |os cual es son:

Ficha de observacion.- pararedlizar € andlisis y evaluacién mediante su uso y para poder

brindar una propuesta gue mejore el nivel de aprendizaje en los nifios y nifias de dicha Institucion.

Entrevista.- corresponde a una serie de preguntas directas redlizadas a las docentes,

adquiriendo informacion, acercade lo que se investiga.
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LA POBLACION Y MUESTRA
POBLACION.
El estudio se aplicd a 30 nifios y nifias en conjunto con 2 docentes de la Unidad Educativa

“Hualcopo Duchicela”, ubicado en la Provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Canton Santo

Domingo, en el periodo de Mayo - Octubre 2018.

Tabla POBLACIONY MUESTRA

FRECUENCIA POBLACION
Docentes 2

Estudiantes 30

TOTAL 32

Fuente: U.E-Hualcopo Duchicela.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra.
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CAPITULO I

Andlisisderesultados

ENTREVISTA AL DOCENTE

1.- ¢Usted tiene conocimiento sobre las estrategias ludicas?

Tabla 1 conocimiento sobre estrategias |Gdicas

PORCENTAJE

100 %

0%

0%

100%

FRECUENCIA

ALTERNATIVA

No

A veces

TOTAL

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra.

Grafico 1Conocimiento sobre estrategias |Udicas
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Andlisis de Datos

El 100% de las docentes entrevistada dicen que a si tienen conocimiento sobre estrategias

| Gdicas.
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2.- ¢Esimportante paralas nifias y nifios el uso de estrategias |udicas?

Tabla 2 Uso delas estrategias | tdicas

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 1 50%

A veces 1 50%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por BERMELLO, Sandra.

Grafico 2 Uso de estrategias |tdicas

Si
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A veces

Andlisisdedatos

El 50% de ladocente entrevistada manifiesta que no esimportante es uso de estrategias|udicas,

mientras que el otro 50% aveces si esimportante el uso en las nifias y nifios.
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3.- ¢Iniciasu clase diariarealizando métodos |Udicos para motivar alas nifias y nifios?

Tabla 3 Utilizacion de métodos | Gdicos

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 1 50%

A veces 1 50%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por: BERMELLO, Sandra.

Grafico 3 Utilizacion de métodos | Gdicos
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Andlisis de datos

El 50% de la docente no inicia sus clases utilizando métodos ludicos, y € otro 50% aveces o

hace.
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4.- ¢;Considera usted que las actividades ludicas es una estrategia eficaz para que las nifias y

nifios obtengan un buen desarrollo de las relaciones |16gicas matematicas?

Tabla 4 Obtener un buen desarrollo

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 1 50%

No 0 0%

A veces 1 50%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docente
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 4 Observar un buen desarrollo

A veces

Andlisisdedatos

El 50% de ladocente si considerala actividad |Udica como estrategias eficaz para el desarrollo

delas nifias y nifios, € otro 50% a veces |o consideran.
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5.- ¢Utiliza usted €l juego libre como fundamento que permite que las nifias y nifios expresen

sus ideas?

Tabla 5 El juego libre

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 2 100%

A veces 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docente
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 5 El juego libre
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Anadlisiselnterpretacion

El 100% de las docentes entrevistadas no utilizan €l juego libre como fundamento que permite

alasnifias y nifios a expresar sus ideas.
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6.- ¢Aprovecha espacio fisico para ensefiar nociones de espacio y tiempo?

Tabla 6 Espacio fisico para ensefiar nociones

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 0 0%

A veces 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docente

Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Andlisis de datos

Grafico 6 Espacio fisico
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De todas las docentes entrevistadas podemos encontrar que e 100% a veces aprovechan €l

espacio fisico para ensefiar nociones de espacio y tiempo.
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7.- ¢Considera usted que uno de los problemas en e desarrollo del pensamiento |6gico

matematico es la ausencia de actividades lUdicas en clase?

Tabla 7 Ausencia de actividades en clases

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 2 100%

A veces 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 7 Ausencia de actividades en clases
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Andlisisdedatos

L as docentes entrevistadas e informan que el 100% nunca considera que unos de |os problemas

en €l desarrollo del pensamiento |6gico matematico es la ausencia de actividades | idicas en clase.
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8.- ¢Puede megorar € aprendizgie de las mateméticas de los nifios y nifias con estrategias

|Gdicas?

Tabla 8 Mejorar € aprendizaje

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 2 100%

A veces 0 0%

TOTAL 2 100%

FUENTE: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 8 Mgjorar €l aprendizaje
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Andlisisdedatos

L as docentes entrevistadas creen en un 100% g no solo con estrategias |Gdicas las nifias y nifios

pueden mejorar e aprendizaje.



9.- ¢Cree usted que las actividades ludicas aumentan la creatividad e imaginacion de |os nifios

y nifias?

Tabla 9 Actividades | Gdicas aumenta la creatividad

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 0 0%

No 0 0%

A veces 2 100%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 9 Actividades ldicas aumenta la creatividad
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Andlisisdedatos

Las docente entrevistadas informan que el 100% a veces, creen que las actividades |udicas
aumentan la creatividad e imaginacion de los nifios y nifias.
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10.- ¢Usted como docente esta consiente que €l uso de estrategias favorece buena experiencia

al futuro del nifio y nifa?

Tabla 10 Estrategias favorece experiencias

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 1 50%

No 1 50%

A veces 0 0%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por-. BERMELLO, Sandra

Grafico 10 Estrategias favorece experiencias

Andlisisdedatos

Las docentes entrevistadas informan 1 que equivale a 50% manifestdé que si esta consiente
gue €l uso de estrategias favorece buena experiencia a futuro del nifio y nifia. Y la distinguida

docente q equivale a 50% dijo q no g no favorece.
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11.- ¢Considera usted que € juego cumple una funcion de aprendizaje y sociaizacion en el

ambito educativo?

Tabla 11 El juego cumple una funcion en el aprendizaje

ALTERNATIVA FRECUENCIA PORCENTAJE
S 1 50%

No 0 0%

A veces 1 50%

TOTAL 2 100%

Fuente: Entrevista aplicada alos docentes
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 11 El juego cumple una funcién en el aprendizaje
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Andlisisde datos

En laentrevistarealizada ala docente el 50% consideraque el juego si cumple unafuncion de
aprendizaje y socidizacion en el ambito educativo, mientras que €l 50% cree que si puede ser o

COMO o puede ser.
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Ficha de observacion aplicada a nifiasy nifios

1.- ¢Disfruta de las actividades |Udicas que se redlizan dentro del aulay fueradel aula?

Tabla 12 Disfrutar actividades [Gdicas

Sempre 0 0%
A veces 11 37%
Nunca 19 63%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacién aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 12 disfrutar actividades lUdicas
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Andlisisdedatos

Mediante |os resultados obtenidos se puede sefiaar que e 63% que representa 19 nifias y nifos
se pudo observar que no disfrutan de las actividades |Udicas que se realiza dentro y fueradel aula,
mientras que el 37% que representa 11 nifias y nifios a veces s disfrutan de dichas actividades
gue realizala educadora.
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2.- ¢Establece socializacion cuando juega?

Tabla 13 Socializacién cuando juega

T I S

Sempre 0 0%
A veces 16 53%
Nunca 14 47%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 13 Socializacion cuando juega
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[ Nunca

Andlisisde datos

De todos los nifios y nifias a quienes se les aplico la observacion el 53% a veces ellos se
socializan cuando juegan con los demas compafieritos, el 47% nuncalo hacen.
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3.- ¢Demuestra libertad para desenvolverse en € juego libre?

Tabla 14 Juego libre

T I S

Sempre 0 0%
A veces 10 33%
Nunca 20 67%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 14 Juego libre
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Andlisisdedatos

De todos los nifios y nifias a quienes se les aplico la ficha de observacion e 67% nunca
demuestra libertad para desenvolverse en e juego libre, e 33% a veces |os demuestran.



4.- ;Respetan |as reglas establecidas en |os juegos que dispone el docente?

Tabla 15 Juegos reglados
Sempre 0 0%
A veces 25 83%
Nunca 5 17%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 15 Juegos reglados
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Andlisis de datos

Se demuestra de manera clara que e 83% a veces respetan las nifias y nifios las reglas
establ ecidas por su docente, el otro 5% nuncalo hacen.
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5.- ¢En € juego de los pinchos de frutas €l nifio y nifia ordena en secuencias l6gico las frutas
segln corresponda?

Tabla 16 Juegos simbolicos

T I S

Sempre 0 0%
A veces 18 60%
Nunca 12 40%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 16 Juego simbolico
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Andlisisdedatos

De todas las nifias y nifios a quienes se les aplico la ficha de observacion el 60% a veces
participaen el juego del mercado de frutas utilizando monedas de diversas denominaciones segun
corresponda en la adquisicion de mercado, y €l 40% nuncalo hacen.
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6.- ¢Reconoce a gunas Formas geomeétricos como €l circulo, y cuadrado y triangulo en objetos
del entorno?

Tabla 17 Juegos geométricos

T I S

Sempre 14 46%
A veces 14 47%
Nunca 2 %
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 17 Juegos geométricos
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Andlisis de datos

Detodaslasnifiasy nifios aquienes se les aplico lafichade observacion el 46% siempre pueden
reconocer algunos juegos geomeétricos como piramide, y cubo en objetos del entorno, € 47% a
veces |0 logra, y € 7% nunca lo puede lograr aun. Se puede interpretar que un porcentgje
mayoritario que si reconocen, aun se puede observar en un grupo de menores muy peguefio que
tiene dificultad de lograrlo.



7.- ¢Establece relacion de comparacion entre objetos?

Tabla 18 Comparacion de objetos
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE |
Siempre 18 60%
A veces 10 33%
Nunca 2 %
TOTAL 30 100
Fuente: ficha de observacién aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra
Grafico 18 Comparacion de objetos
H Siem
pre
mA
veces

Andlisisdedatos
De todas las nifias y nifios a quiénes se les aplico la ficha de observacion € 60% siempre

establece relacion de comparacion de objetos, € 33% a veces, y 7% nunca lo hace. Se puede
interpretar una gran porcentgje si 1o logra la comparacion entre objetos mientras que aln hay

dificulta con otro grupo que se dificultad en hacerlo y unos 2 no lo pueden lograr.



8.- ¢Clasificapor color, tamafio, y forma?

Tabla 19 Clasificacion por color tamafio y forma

Sempre 20 67%
A veces 10 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacién aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 19 Clasificacion por color tamafio y forma

M Siempre
A veces

= Nunca

Andlisis de datos

De todas las nifias y nifios a quienes se les aplico la ficha de observacion e 67% siempre 1o
lograen laclasificacion de color, tamarfio, y forma, y €l otro 33% aveces. Se puede interpretar que
la mayor parte de los menores si |0 pueden lograr con la clasificacion, y € otro grupo tiene adin
dificultad.
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9 ¢Janifiay nifio pinta un arcoiris o diferentes graficos de acuerdo al color que corresponde?

Tabla 20 Pinta arcoiris segin su color

T I S

Sempre 18 60%
A veces 11 37%
Nunca 1 3%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 20 Pinta arcoiris seglin su color

H Siempre
H A veces

= Nunca

Andlisis de datos

De todas las nifias y nifios a quienes se les aplico la ficha de observacion el 60% siempre lo
logra con diferentes objetos y con €l arcoiris, €l 37% aveces, y € 3% nunca.
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10.- ¢Reconoce mediante imagenes las nociones de mediada: largo/corto, grueso/del gado?

Tabla 21 Nociones de medidas
Sempre 10 34%
A veces 19 63%
Nunca 1 3%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 21 Nociones de medida

B Siempre
m A veces

® Nunca

Andlisisdedatos

Detodas las nifias y nifios a quienes se les aplico la ficha de observacion el 63% aveces logran
el reconocimiento mediante iméagenes |as nociones de media, e otro 34% siempre, el 3% nunca.
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PROPUESTA

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

GUIA DE ESTRATEGIASLUDICAS PARA EL APRENDIZAJE DE RELACIONES o™
LOGICO MATEMATICAS, EN NINASY NINOSDE 4 ANOS

AUTORA: BERMELLO CONTRERAS SANDRA

MAYO - OCTUBRE 2018



Tema:

“Estrategias |Udicas para €l aprendizaje de relaciones 16gico mateméticas, en nifias y nifios de
4 afios de edad de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela” ubicado en la Provincia de Santo

Domingo de los Tséchilas, Cantén Santo Domingo, en el periodo Mayo — Octubre 2018.”

Beneficiarios: 30 nifiasy nifios.

Ubicacion: Santo Domingo de los Tsachilas.

Canton: Santo Domingo de los Colorados.

Parroquia: Bomboli.

Sector: Las palmas.

Equipo técnico responsable: La Investigadoray educadoras.
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INTRODUCCION

La presente guia sencillatiene como objetivo establecer estrategias lUdicas, paraque € docente
pueda aplicarlas en beneficio para € aprendizaje de relaciones |6gico matematicas y sus

mejoramientos en su aprendizaje.
Las actividades permiten potenciar las destrezas de las nifias y nifios en forma dinamica e
integral, proporcionando el gusto por realizarlo en un ambiente agradable y aegre paraque lanifia

y nifio puedan comprender de forma préctica.

Las estrategias proporcionan a docente una herramienta dentro del aula para fomentar un

aprendizaje significativo en el proceso de ensefianzay aprendizaje.
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FUNDAMENTO CIENTIFICO

LaUnesco en 1972. Define que el espacio y |as estrategias:

... esel medio principal para dar atodos libre acceso al
conjunto de los pensamientos y de las ideas de los
hombres... presentandolas de forma atractiva y puestas
al dia constantemente, sus colecciones deben de ser la
prueba viva de la evolucion del saber y de la cultura,
para ayudar a los lectores a formarse sus propias
opinionesy adesarrollar su gusto, susfacultadescriticas
y creativas...

Para fomentar un buen desarrollo de rel aciones |6gico matematicas en las nifias y nifios se ha
de trabajar en un espacio adecuado y de una manera lUdica, de tal modo que se podra percibir

avances significativos en lanifiay nifio.
Las relaciones 16gico mateméticas es una disciplina que las nifias y nifios asimilan desde sus

primeros afios de aprendizajey es primordial en su desarrollo por ello el docente debe poner énfasis

en el trabgjo.
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OBJETIVOS

Objetivo general

4+ Diseflar una guia sencilla de actividades | idicas para el desarrollo de las relaciones 16gico
matematicas en nifias y nifios de 4 afos de edad, de la Unidad Educativa Hualcopo
Duchicela, ubicado en la Provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Canton Santo

Domingo, en € periodo de Mayo — Octubre 2018.

Obj etivos especificos

4 Brindar alas docentes una herramienta de trabajo que facilite & proceso de ensefianza -

aprendizaje.

& Lograr en las nifias y nifios un aprendizaje significativo de las relaciones 16gico

matemati cas mediante actividades |Udicas.

52



JUSTIFICACION

En @ &rea de las mateméticas la ensefianza era algo que se aprendia en el aula de un modo,
mecanico y memoristico, y de lo que muchas veces incluso se desconocia su finalidad o su
aplicacion real, reduciendo a la nifia y nifio su desarrollo I6gico. Ratificando que la falta de

actividades | adicas utilizadas adecuadamente reducia el aprendizaje y su rendimiento educativo.

Las actividades | dicas debe ser un factor primordial, e importante ya que se puede considerar
como laactividad fundamental de lainfanciaque se convierte en un gran instrumento socializador,
y un elemento activo que desata potencia a desarrollo de todos los sentidos. vista, olfato, tacto,

audicion, quienes necesitan de una estimulacion y gercitacion para su desarrollo.

Laguiasencillaque se presentaacontinuacion tiene como objetivo el facilitar alas educadoras
de dicho centro de educacion para el aprendizaje de relaciones |0gico matematicas en nifias y nifios
de 4 afios de edad pretende un megoramiento de aprendizaje y desarrollo en € area de la
matemética, presentando poco interés de algunas nifias y nifios, facilitando a la educadora.

El cientifico deman del siglo XI1X Arnold Sommerfeld, considera que las mateméticas son
como las enfermedades infantiles cuanto antes se contraigan mejor serd, por eso la eficacia del
juego posee un status importante en e nivel inicia, donde se lo reconoce como elemento

significativo paralaformacion de las nifias y nifios.

Las actividades muy influyente en todo el proceso educativo y es necesario tenerlas presente
especialmente en areas que puedan causar temor y dificultad. Los juegos sirven a docente para
motivar su clase, hacerlas interesantes, atrayentes activas y dindmicas. El juego en las personas

conviertetodo lo aprendido en una habilidad disponible aser aprovechado en el proceso educativo.

UTILIDAD

LA guia sencilla sera debidamente Util para las educadoras y manejo de cada una de las

actividades paralas nifias y nifios, donde serén faciles de aplicarlas y entenderlas.

53



Factibilidad de su aplicacion

Los recursos para la factibilidad de esta guia sencilla se encuentran presente en los siguientes

aspectos.

F. Econdmica: esfactible ya que no requiere gastos excesivos.
F. Técnicas: es unaguia sencilla de actividades |Udicas, paramejorar €l aprendizaje en € éreade
las matematicas, esperando un interés en las educadoras de la Unidad Educativa.

F. Operativos: no hubo mucha cooperacion de las educadoras, pero de las nifias y nifios si.

DESCRIPCION DE LA GUIA SENCILLA

Las actividades que se presenta en dicha guia sencilla se las puede utilizar dentro y fuera del
aula permitiendo que el ambiente sea méas motivante y placentero para las nifias y nifios, las

actividades puede adaptarse o modificarse segiin la necesidad que presente cada nifiay nifio,

L os juegos tienen mucha importancia en el ambito educativo porque cumplen una funcion de
aprendizaje y socializacion muy importante, es porque €l juego es un elemento indispensable en
el desarrollo evolutivo de las nifias y nifios quienes manifiestan su reconocimiento del entorno
fisico y socia mediante manifestaciones |Gdicas.



ACTIVIDAD N° 1

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE.

LA PELOTA BAILARINA

Objetivo de aprendizaje: Comprender nociones bésicas de cantidad facilitando € desarrollo de
habilidades del pensamiento parala solucion de problemas sencillos.

Destreza: Reconocer y comparar objetos de acuerdo a su tamario (grande/ pequefio)
Materiales. 5 Pelotas grandes, y 5 pelotas pequefias, 3 cartones.
Tiempo aproximado: 20 minutos.

Descripcion dela actividad:

I niciamos | as actividades cantando
Y o tengo una pelota que muy bailarina se mueve pa delante y se mueve para atras es de tamario
grande muy redondita ahora voy yo aprender de esta pelotita.

Se presentard alos nifios tres pelotas. una grande, una mediana 'y una pequefia. Los nifios
manipularan las pelotas y tendran que meterlas en € carton. El primer carton sera grande y
metera la pelota grande. El segundo seramediano y €l tercero pequefio.

10 nifios realizan la actividad.
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ACTIVIDAD N°2

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

EL JUEGO DE LA BUSQUEDA

Objetivos de aprendizaje.- Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva
parala comprension de su entorno.

Destreza: Descubrir formas béasicas circulares, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en
objetos del entorno.
Materiales. Objetos del entono dentro del aula, de color amarillo, azul y rojo.
Tiempo aproximado: 20 minutos.
Descripcion dela actividad
Iniciamos la actividad cantando
Los nifios recibiran instrucciones sobre la actividad que se realizara, luego los nifios se

dispersaran por € aulay buscarén objetos que tengan € mismo color amarillo, azul, rojo y los
describiran su formasu color y su apariencia
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ACTIVIDAD N°3

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

PINCHOSDE FRUTAS

Objetivo de aprendizaje: Identificar las nociones temporal es basicas para su ubicacioén en el
tiempo y la estructuracion de | as secuencias | 6gicas que facilitan €l desarrollo del pensamiento.

Destreza: Ordenar en secuencias | 6gica sucesos de hasta tres eventos, en actividades de larutina
diariay en escenas de cuentos.

Materiales. guineo, uvas, manzanay frutilla, pinchos.

Tiempo aproximado: 20 minutos.

Descripcion dela actividad

Iniciamos la actividad cantando

Luego invitamos alas nifas y nifios ala mesa a observar los materiales |os cuales vamos a

utilizar, luego cada uno coge un pinchén y comenzando a explicar la actividad poniendo en serie
las frutas sobre el pincho logrando que el infante mejore a seriar y secuenciar las frutas.
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ACTIVIDAD N°4

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

CUERPOS GEOMETRICOS

Objetivo de aprendizaje: Discriminar formasy colores desarrollando su capacidad perceptiva
parala comprension de su entorno.

Destreza: Identificar objetos de formas similares en €l entorno.
Materiales: patio delaunidad educativa.
Tiempo aproximado: 20 minutos

Descripcion dela actividad
Iniciamos la actividad cantando en € patio

Dibujamos las 3 figuras geométricas en € patio con unatiza. Unavez los nifios que identifiquen
las figuras la profesorales propondran que busquen y cojan objetos en € patio que tengan alguna
de estas 3 formas. La profesora habra preparado previamente la actividad distribuyendo
por el patio objetos que tengan esas formas geométricas. Después los alumnos se
dispondrén en 3 grupos, cada uno identificado por una determinadalaformageométrica
de los objetos que hayan encontrado.
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ACTIVIDAD N°5

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

Construyendo lasfiguras (juego libre)

Objetivos de aprendizaje: elaborar con plastilinalas figuras geométricas.
Materiales: plastilina, figuras geométricas.

Tiempo aproximado: 20 minutos.

Descripcion dela actividad

Iniciamos la actividad cantando.

Los nifios y nifias se organizan en grupos, luego la docente les reparte diferentes figuras
geométricas para que cada integrante construya con plastilina lafigura asignada. Gana el grupo
que alla construido todas las figuras.
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ACTIVIDAD N°

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

JUEGO DE TARJETAS

Objetivos de aprendizaje.- Comprender nociones bésicas de cantidad facilitando el desarrollo
de habilidades del pensamiento parala solucidn de problemas sencillos.

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

Materiales: Tarjetas confeccionadas en carton,
Tiempo aproximado: 20 minutos.

Descripcion dela actividad
Iniciamos la actividad cantando
Invito alanifay nifio aunirse en grupo parajugar, luego les hago un reconocimiento de las

tarjetas y que ellos las reconozcan su tamafio su formaetc...
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ACTIVIDAD N°7

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

EL ARCOIRISCONTENTO

R

Objetivo.- Desarrollar la coordinacion visua y motriz, discriminacion coloresy formas.

Material:

* Unacartulinatamafio grande, dibujado un arcoiris.

e Pinturas de colores.

Descripcion dela actividad

Iniciamos la actividad cantando

Extender sobre el suelo la cartulina dibujada he invitar alos nifios al alrededor de la cartulina
y haciendo grupos pequefios, explicando la actividad realizar la pintada con diferentes colores.
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ACTIVIDAD N° 8

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

JUGANDO LOSCON LASFIGURAS

A

Objetivo de aprendizaje: Mangjar las nociones basi cas espacial es para la adecuada ubicacién
de objetos y su interaccion con los mismos.

Destreza: Reconocer |a ubicacion de objetos en relacion asi mismo segun las nociones
espaciadles de: arribal abgjo, a lado, dentro/fuera, cercal/lgos.

Materiales: figuras geométricas y mesa.

Tiempo aproximado: 20 minutos.

Descripcion dela actividad

Iniciamos la actividad cantando

Se ubicaarededor de una mesafiguras geométricas para preguntar alas nifias y nifios en donde

se encuentran, por jemplo. Pone un circulo encima, un cuadrado debagjo, un rectangulo delante y
un triangulo detras. Luego cada nifia y nifios, luego cada nifio debe ir a ubicar |as piezas.

62



ACTIVIDAD N°9

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

PERRITOS DE COLORES

Objetivo de aprendizaje: Comprender nociones bésicas de cantidad facilitando € desarrollo de
habilidades del pensamiento parala solucion de problemas sencill os.

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

Materiales. 6 Cartén mediano, unafigura de perro de color rojo, dos figuras de perro de color
azul, y tresfiguras de perros de color amarillos.

Tiempo aproximado: 20 minutos.

Descripcion dela actividad

Iniciamos la actividad cantando

Luego la docente pone en medio del aulalos cartones, el cua explica a las nifias y nifios que se
van actividad se va a redlizar. Ejemplo comienza a preguntar que objetos es, luego pregunta que
colores son, luego pregunta g hay que guardarlos en estas cgjitas la cual pregunta cuantos perros

caben en tal caja, etc... Llama por su hombre alos nifios para que participen en la actividad.
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ACTIVIDAD N° 10

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

JUGANDO CON LOSPANUELOS

m' ——

Objetivo de aprendizaje: Refuerzo de colores, orden secuencia, introduccién ala suma,
introduccion alaresta, cantidades...

M ateriales. Pafiuelos de color rojo, amarillo, azul.
Tiempo aproximado: media hora

Descripcion dela actividad
Iniciamos la actividad cantando

Luego salimos al patio y dalasindicaciones alas nifias y nifios la actividad que se vaaredlizar,
indicando que comenzaran a bailar a ritmo de lamusica el sapito, luego cuando pare lamusica
debe escuchar lo que le indican que haga gjempl o, las nifias pafiuel o rojo nifios pafiuel os
amarillo, luego seguiran bailando hasta que de nuevo pare lamuisicay escucharan lo que la
docente le indigue no debe soltar el pafiuelo tiene que seguir bailando con e pafiuelo en lamano
etc.



ACTIVIDAD N° 11

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

BRINDANDO LA CUERDA

Objetivo de aprendizaje: Identificar las nociones temporal es béasicas para su ubicacion en €l
tiempo y la estructuracion de | as secuencias | 6gicas que facilitan €l desarrollo del pensamiento.

Destreza: Identificar las nociones de tiempo en acciones que suceden antes y ahora.
Materiales: Unacuerda.

Descripcion dela actividad

Comenzamos la clase cantado y haciendo unafilita parasalir a patio, luego se dirige la
docente a los nifios explicando que actividad se va arealizar, ggemplo la educadora de un lado
agarralacuerday del otro lado la nifia o nifio luego todos cantan al mismo tiempo, y cuando ya
esté acabando lamusica el nifio que dejar de brincar y salir hacia un lado. Le estd ayudando a
comprender |os tiempos antes y después, ahora.
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CAPITULO IV

RESULTADOSFINALESDE LASNINASY NINOS.
1.- ¢Disfruta de | as actividades |Udicas que se realizan dentro del aulay fueradel aula?

Tabla 22 Disfrutar actividades [Gdicas

Sempre 25 83%
A veces 5 17%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacién aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 22 Disfrutar actividades |Udicas

Siempre Aveces ENunca H

Andlisisde datos

Segun el andlisis € 83% de las nifias y nifios disfrutan de las actividades | dicas que se realizan

dentro del aulay fueradel aulay € 17% aveces |o disfrutan.
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2.- ¢Establece socializacion cuando juega?

Tabla 23 Socializacién cuando juega

e |

Sempre 28 93%
A veces 2 %
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 23 Socializacién cuando juega

Siempre Aveces EMNunca H

Andlisisde datos

El 93% de las nifias y nifios establece socializacion cuando juega, y € 7% aveces lo hace.
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3.- ¢Demuestra libertad para desenvolverse en € juego libre?

Tabla 24 Juego libre

-/ |/

Sempre 25 83%
A veces 5 17%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 24 Juego libre

Siempre Aveces ENunca H

Andlisisde datos

El 83% delas nifiasy nifios demuestran libertad para desenvolverse en el juego libre, y € otro

17% a veces se desenvuelven.
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4.- ;Respeta las reglas establecidas en |os juegos que dispone e docente?

Tabla 25 Juegos reglados
Sempre 22 73%
A veces 8 27%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 25 juegos reglados

Siempre Aveces EMNunca ®m

Andlisisde datos

El 73 % de las nifias y nifios respetan las reglas establecidas en los juegos que dispone €
docente, mientras que el 27% aveces|o logran.
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5.- ¢En €l juego de los pinchos de frutas la nifiay nifio ordena en secuencia logico las frutas
segln corresponda?

Tabla 26 Juegos |6gicos

-/ /

Sempre 25 83%
A veces 5 17%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 26 juego légico

Siempre Aveces EMNunca H

Andlisisde datos

El 83% de las nifias y nifios en € juego del pincho de frutas ordena en secuencia logico las
frutas seguin corresponda, y e 17% a veces |o hacen.
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6.- ¢Reconoce algunos formas geométricos como €l circulo, y cuadrado, triangulo en objetos

del entorno?

Tabla 27 Juegos geométricos

- /

Sempre 22 73%
A veces 8 27%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.

Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 27 Juegos geométricos

Siempre Aveces M Nunca H

Andlisisde datos

El 73% de las nifias y nifios reconocen |0s juegos geomeétricos, y e 27% a veces |0 hacen.
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7.- ¢Establece relacion de comparacion entre objetos?

Tabla 28 Comparacion de objetos

- /

Sempre 28 93%
A veces 2 7%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 28 Comparacion de objetos

Siempre Aveces EMNunca H

Andlisis de datos

El 93% delas nifias y nifios establ ecen rel aciones de comparacion entre objetos, y € 7% aveces

lo logran.
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8.- ¢Clasifica por color, tamafio, y forma?

Tabla 29 Clasificacion por color tamafio y forma

-/

Sempre 25 83%
A veces 5 17%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 29 Clasificacion por color tamafio y formas

Siempre Aveces ENunca H

Andlisis de datos

El 83% de las nifias y nifios clasifican por color tamafio y forma mientras que e 17% a veces

lo logran.
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9 ¢Janifiay nifio pinta un arcoiris o diferentes graficos de acuerdo a color que corresponde?

Tabla 30 Pinta arcoiris segn su color

- /

Sempre 28 93%
A veces 2 7%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 30 Pinta arcoiris seguin su color

Siempre Aveces EMNunca ®m

Andlisisde datos

El 93% de las nifias y nifios pintan arcoiris o diferentes graficos de acuerdo a color que

corresponde, y € 7% aveces|o logran.
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10.- ¢Reconoce mediante imagenes las nociones de mediada: largo/corto, grueso/del gado?

Tabla 31 Nociones de medidas

- /

Sempre 26 87%
A veces 4 13%
Nunca 0 0%
TOTAL 30 100%

Fuente: ficha de observacion aplicada a nifias y nifios.
Elaborado por: BERMELLO, Sandra

Grafico 31 Nociones de medidas

Siempre Aveces M Nunca H

Andlisisde datos

El 87% de las nifias y nifios reconocen mediante |as nociones de medidas, y el 13% a veces.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES

A través de las técnicas de investigacion y métodos se pudo analizar y observar |a necesidad
de mejoramiento de aprendizaje que habia en la Unidad Educativa Hual copo Duchicela sobre
las estrategias | dicas para el aprendizaje de relaciones | 6gico matematicas en nifias y nifios de

4 anos de edad.

Se cred una guia sencilla de estrategias | idicas para la docente sobre actividades |Gdicas, para
el mgoramiento y aprendizaje en e area de las relaciones |6gico mateméticas, donde cuenta
paso a paso todas las actividades realizadas, y sus beneficiarios directos son las nifias y nifios

aprendiendo de una manera diferente y muy placenteray divertida.

Los beneficiarios directos son las nifias y nifios aprendiendo de una manera |Udica.
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RECOMENDACIONES

Es primordia que las docentes encargadas de los alumnos se capaciten o investiguen
continuamente con estrategias nuevas para poder ayudar en € desarrollo de pensamientos
|6gico mateméticos delas nifias y nifios permitiendo un mejoramiento de aprendizajeen el &rea

de mateméticas.

Es importante que la docentes lean con claridad y comprendan cada actividad a realizarse,
para asi explicar de manera concreta a las nifias y nifios, siendo € proceso de ensefianza

fructuoso

Unavez identificadas las estrategias |idicas como recurso metodol 6gico y pedagogico para el
desarrollo las Relaciones L 6gico Matematicas en las nifias y nifos, se sugiere que las docentes
desarrollen estrategias metodolégicas |udicas en € aula como son las de comunicacion y
expresion, desarrollo de la creatividad, juegos que permitan la resolucion de conflictos o
problemas, |a creaci 6n de redes conceptual es que se basan en un pensamiento | gico operatorio
concreto y la adquisicion de procedimientos mateméticos, cada vez mas elaborados, que son
necesarios para la resolucién de problemas. EI componente de Relaciones 16gico mateméticas
debe permitir que los educandos desarrollen su pensamiento y alcancen las nociones y
destrezas para comprender mejor su entorno, intervenir e interactuar con é, de unaformamas
adecuada; para esto se ha desarrollado una guia de actividades, las mismas que permitiran

fortalecer 10s conocimientos de los alumnos.
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Definicion de tér minos basicos

Estrategias

Esun plan paradirigir un asunto, se compone de una serie de acciones planificadas que ayudan
a tomar decisiones y a conseguir los mejores resultados posibles, esta orientada a alcanzar un

objetivo siguiendo una pauta de actuacion.

Tomado de: http://definicion.mx/estrateqia/

Ladica
Se conoce como ludica a adjetivo que designa todo aquello relativo al juego, ocio,

entretenimiento o diversion. Algunos sinénimos gque se pueden emplear parala palabraludica son

jugueton, divertido, placentero, recreativo, entretenido, entre otros.

Tomado de: https://www.significados.com/ludico/

Juego

Es todas aquellas actividades de recreacion que es llevada a cabo por |os seres humanos con la
finalidad de divertirse y disfrutar, ademés de esto, en los Ultimos tiempos |os juegos han sido
utilizados como herramientas de ensefianza en |os col egios, ya que de estaformase incentivaalos

alumnos a participar del aprendizaje a mismo tiempo que se divierten.

Tomado por: https://conceptodefinicion.de/juego/

Aprendizaje

El aprendizaje es € proceso através del cual se modifican y adquieren habilidades, destrezas,
conocimiento, y la observacion, e aprendizaje es una de las funciones mentales méas importantes

en humanos, animales, y sistemas artificiales.
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En & aprendizaje intervienen diversos factores que van desde en medio en el que e ser humano
se desenvuelve, asi como los valores y principios que se aprenden en la familia. En ella, se
establecen los principios del aprendizaje de todo individuo y se afianza el conocimiento recibido
gue llega aformar después la base para aprendizaj es posteriores.

Tomado por: https.//es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje

Nocion
Nocién es el conocimiento vago, elemental o general acerca de una situacion, cosa o materia.
La palabra nocion proviene del latin “notio o notionis” que significa “conocer, idea,

concepcion”, la palabra nocion es el nombre de accién del verbo “noscere” que significa

“conocer”.

Tomado por: https://www.significados.com/nocion/

Recur sos didacticos

Un recurso didéactico es cualquier material se ha elaborado con la intencion de facilitar a
docente su funcidon y a su vez la del alumno. No olvidemos que los recursos didéacticos deben

utilizarse es un contexto educativo.

Tomado por: https.//www.pedagogia.es/recursos-didacticos

Recreacion

Se entiende por recreaci 6n atodas actividades y situaciones en |as cual es este puestaen marcha
ladiversion, como asi también atravésde ellalarelgacion y el entretenimiento.

Son casi infinitas las posibilidades de recreacién que existen hoy en dia, especialmente porque
cada persona puede descubrir y desarrollar interés por distintas formas de recreacion y

divertimiento.
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Tomado por.- https.//www.definicionabc.com/social/recreacion.php

Pensamiento

Del latin “pensare” proviene el termino pensamiento. Se entiende por pensamiento la facultad
0 el poder de pensar, también puede definirse como la accion y el efecto de pensar. Pensamiento
es toda aguella actividad, accion y creacién gque realiza la mente, o sea todo lo que se trae ala
existencia por medio del intelecto.

Generamente en vocablo es relacionado o utilizado para definir todos aquellos productos que
lamente podria generar queincluyen las actividades racionaes del intelecto o las abstracciones de
nuestra imaginacion, todo lo referente a la naturaleza mental se considera pensamiento, ya sean

racionales, creativos, abstractos, artisticos, etc.

Tomado por: https.//conceptodefinicion.de/pensamiento/

Razonamiento

El razonamiento es la capacidad del ser humano de que con un ordenamiento de sus
pensamientos pueda generar una idea logica. Con esta idea l6gica se obtienen respuestas y

resoluciones alos problemas de cualquier indole.

Quien razonatiene en su poder la herramienta mas importante para definirse en sociedad como
parte de esta. El razonamiento es actividad mental y todo lo relacionado con e pensamiento que

Se pueda conseguir una respuesta es llamado como tal.

Tomado por: https.//conceptodefinicion.de/razonamiento/

Educacion
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La educaciéon es el proceso de facilitar el aprendizaje o la adquisicion de conocimiento,
habilidades, valores, creencias, y habitos de un grupo de personas que los transfieren a otras
personas, através de la narracion de cuentos la discusion, la ensefianza, €l gemplo, laformacion
o lainvestigacion.

Tomado por: https.//es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n

24.1.11. Desarrollo

La palabradesarrollo es visto como sinénimo de evolucion y serefiere al proceso de cambio y

crecimiento relacionado con una situacion, individuo u objeto determinado.

Tomado por: https://conceptodefinicion.de/desarrollo/

Capacidades

Se refiere a los recursos y aptitudes que tiene un individuo, entidad o institucion, para
desempefiar una determinada tarea 0 cometido.

Tomado por: https.//es.wikipedia.org/wiki/Capacidad

2.4.1.13. Evolucién

El concepto de evolucion proviene del termino latino evolutivo y hace referencia a verbo
evolucionar y a sus efectos. Esta accion esta vinculada con un cambio de estado 0 aun despliegue
o0 desenvolvimiento y su resultado es un nuevo aspecto o forma del e emento en cuestion.

Tomado por: https://definicion.de/evolucion/

Pedagogia
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La pedagogia es € conjunto de los saberes que estan orientados hacia la educacion, entendida
como un fendmeno que pertenece intrinsecamente a la especie humana y que se desarrolla de
manera social. La pedagogia por lo tanto, es una ciencia aplicada con caracteristicas psicosociales
gue tiene la educacion como principal interés de estudio.

Tan importante la mencionada disciplina que desde hace agunos afos en todos los centro
educativos publicos que forman parte de la Red de Ensefianza de Espafia existe un pedagdgico o
pedagoga que no solo se encarga de respaldar el trabajo de los profesores sino que también ayuda

alos alumnos que |0 necesitan en determinadas areas.

Tomado por: https://definicion.de/pedagogial

Tradicionales

Lapalabratradicional se utiliza como adjetivo a ser aplicado atodo aquello que tenga que ver
con lao las tradiciones de un pueblo, comunidad o sociedad. Estas tradiciones son por |o general
traspasadas de generacién como parte del legado de |los antepasados y pueden incluir todo tipo de
valores, costumbres, formas de pensamientos, creenciasy préacticas.

Regularmente, ademés algo tradiciona es algo que busca mantener |o existente o recuperar

todo aquello que haya podido ser perdido ante el avance de la modernidad.

Tomado por: https.//www.definicionabc.com/social/tradicional.php

Infancia

Con origen en lapaabralatinainfantia, lainfancia eslaetapa de laexistenciade un ser humano
gue seiniciaen el nacimiento y se extiende hastala pubertad. El concepto también se emplea para

nombrar alatotalidad de los nifios y nifias que se encuentran dentro de dicho grupo etario.



Tomado por: https.//definicion.de/infancial
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Anexo 1 instrumento dirigido al docente

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON
ENTREVISTA AL DOCENTE

DATOSINFORMATIVOS: Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”.
Tema: Estrategias|Udicas para el aprendizaje de relaciones 16gico mateméticas, en nifios y nifias de 4 afios en la
Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”, ubicado en la Provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Canton Santo
Domingo, en el periodo de Mayo — Octubre 2018.

Objetivo: Recabar informacion sobre €l uso de las estrategias lUdicas para €l aprendizaje de relaciones 16gico
mateméticas.
INSTRUCCIONES: Serealizalas respectivas preguntas, y se aplicala siguiente escala:

S'S N: No AV: A veces

NO

AV

Usted tiene conocimiento sobre las estrategias | dicas

2 | Esimportante paralas nifias y nifios €l uso de actividades |Udicas

3 | Iniciasu clase diariarealizando métodos | dicos para motivar alas nifiasy
nifos.

4 | Considera usted que las actividades |Udicas es una estrategias eficaz para
que los nifias y nifios obtengan un buen desarrollo de las relaciones | 6gicas
matematicas.

5 | Utiliza usted €l juego libre como fundamento que permite que las nifias y
nifios expresen sus idess.

6 Aprovecha espacio fisico para ensefiar nociones de espacio y tiempo.

7 | Considerausted que uno delos problemas en el desarrollo del pensamiento
|6gico matematico es la ausencia de actividades |Gdicas en clase

8 | Puede megjorar €l aprendizaje de las mateméticas de las nifias y nifios con
estrategias |udicas.

9 | Cree usted gue las actividades ludicas aumentan la creatividad e
imaginacion de las nifias y nifios.

10| Usted como docente est& consciente que el uso de estrategias favorece
buena experiencia al futuro del nifio.

11| Considera usted que € juego cumple una funcion de aprendizaje y

socializacion en el ambito educativo.

GRACIASPOR SU COLABORACION.
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Anexo 2. Instrumento dirigido al estudiante

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON

o FICHA DE OBSERVACION PARA LASNINASY NINOS

DATOSINFORMATIVOS: Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”

Tema: Estrategias|udicas parad aprendizaje de relaciones |6gico matematicas, en nifiosy
nifias de 4 afos en la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”, ubicado en la Provincia de Santo
Domingo de los Tsachilas, Cantén Santo Domingo, en el periodo de 2017-2018.

Obj etivo: Determinar de qué manera las Estrategias | Gdicas ayuda el aprendizaje de Relacion Logico
Mateméticas en nifios y nifias

INSTRUCCIONES: Propicie la situacion adecuada para realizar |a observacion directaalos

nifios, luego para responder a cada pregunta, aplique la siguiente escala.
Parémetro de Medicion.
S= Siempre AV= A veces N=Nunca

NO

AV

Disfruta de las actividades |udicas que se realizan dentro del
aulay fueradel aula

2 | Establece socializacion cuando juega

3 | Demuestralibertad para desenvolverse en e juego libre.

4 | Respeta las reglas establecidas en los juegos que dispone €
docente

5 | En € juego delos pinchos de frutas la nifia y nifio ordena en
secuencialogicalas frutas segin corresponda.

6 | Reconoce algunos formas geométricos como € circulo,
cuadrado y triangulo en objetos del entorno

7 | .Establece relacion de comparacion entre objeto.

8 | Clasificapor color, tamafio y forma.

9 | Lanifia y nifio pinta un arcoiris o diferentes gréficos de
acuerdo a color que corresponde

10 | Reconoce mediante imagenes las nociones de medida:

largo/corto; grueso/ delgado.

GRACIASPOR SU COLABORACION
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EVIDENCIASDE FOTOS
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