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RESUMEN

La presente investigacion es importante, porque se desarrolla bajo un tema educativo
trascedente de la actualidad, referente a los juegos de construccion y el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico, se realizd el estudio en las nifias y nifios de 3 a 4 afios, del
Centro Educativo “Crear” ubicado en la via Quinindé km 3, cantén Santo Domingo, provincia
Santo Domingo de los Tsachilas en el periodo enero —mayo del 2021, siendo beneficiarios
directos de la propuesta, alcanzando las destrezas que establece el Curriculo de Educacion
Inicial (2014). Se puede evidenciar una serie de dificultades en el area de las matematicas por
tal situacién se permite realizar una propuesta que consiste, en la elaboracién de una guia
didactica dirigida a las educadoras, y padres de familia, con actividades ludicas, basadas en los
juegos de construccion, permitiendo a las nifias y nifios razonar, para poder resolver problemas
cotidianos. No se debe sembrar en los infantes el temor de aprender matematicas, la educacion
ha evolucionado y existen estrategias para que disfruten aprendiendo. Para Jean Piaget (1956),
el juego forma parte de la inteligencia del nifio o nifia, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo, es decir,
desarrollar las capacidades a través de una idea, luego la manipulacion de objetos o juguetes.
El juego como estrategia didactica permite que las nifias y nifios puedan construir sus propios
pensamientos, experimentando, explorando, e indagando para lograr un aprendizaje
significativo.

PALABRAS CLAVES: JUEGOS DE CONSTRUCCION, PENSAMIENTOS LOGICO
MATEMATICOS, GUIA DIDACTICA.
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Topic: Construction games in the development of mathematical logical thinking of children
from 3 to 4 years of age, from the ’Crear’’ Educational Center located on Via Quinindé km 3,
on Santo Domingo canton, province of Santo Domingo de los Tsachilas in the January — May
2021 period.

Author: Mora Toscano Dayana Alexandra.

Tutor: MSc. José Daniel Shauri Romero.

SUMMARY

This research is important, because it is developed under an educational theme transcendent of
the present, referring to the games of construction and the development of mathematical logical
thinking, the study was carried out in the girls and boys of 3 to 4 years, of the Educational
Center "Crear" located in the via Quinindé km 3, canton Santo Domingo, Santo Domingo de
los Tsachilas province in the period January—May 2021, being direct beneficiaries of the
proposal, reaching the skills established by the Initial Education Curriculum (2014). It can be
evidenced a series of difficulties in the area of mathematics by such a situation is allowed to
make a proposal that consists of the elaboration of a didactic guide aimed at educators, and
parents, with playful activities, based on construction games, allowing children to reason, to be
able to solve everyday problems. Children should not be afraid to learn mathematics, education
has evolved and strategies exist for them to enjoy learning. For Jean Piaget (1956), play is part
of the intelligence of the child, because it represents the functional or reproductive assimilation
of reality according to each evolutionary stage of the individual, that is, developing capacities
through an idea, then the manipulation of objects or toys. Play as a didactic strategy allows
children to build their own thoughts, experimenting, exploring, and inquiring to achieve
meaningful learning.

KEYWORDS: CONSTRUCCTION GAMES, LOGICAL MATHEMATICAL
THINKING, DEVELOPMENT, DIDACTIC GUIDE.
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ANTECEDENTES

Introduccion

La presente investigacion, tiene como objetivo dar a conocer la importancia de la
practica de “Los juegos de construccion en el desarrollo del pensamiento l6gico matemaético
dirigida a las nifias y nifios de 4 a 5 anos del Centro Educativo “Crear” ubicado en la Via

Quinindé km 3, canton Santo Domingo, provincia Santo Domingo de los Tséchilas”.

Es asi que este trabajo supone una investigacion exploratoria que permite ampliar el
conocimiento sobre el tema “Los juegos de construccién en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico dirigida a las nifias y nifios de 4 a 5 afios del Centro Educativo “Crear”, para
lo cual se utilizo fuentes de informacidn secundarias especializadas en el juego de construccion,
beneficios del juego de construccion en el desarrollo de las nifias y nifios, metodologias del
trabajo y su clasificacion de los juegos, asi mismo se utiliz6 fuentes primarias por medio de la
aplicacién de encuestas con el objetivo de recabar informacion cuantitativa para determinar si
en efecto, el objeto de estudio utiliza o considera importante el empleo de los juegos de

construccién orientado a desarrollar el componente l6gico matematico en las nifias y nifios.

En cuanto la informacion recopilada, es menester manifestar que los gobiernos o
estados reconocen a la educacién como un derecho de todos, particularmente, de las
nifias y nifios donde el medio o entorno debe ser adecuado, para el goce del aprendizaje,
siendo este necesario para el alto rendimiento como miras a un desarrollo individual y
colectivo. (L.O.E.I, 2016, pag. 77)

Es asi que se hace imperiosa la necesidad de disefiar una guia didactica, que propone el
uso de los juegos de construccion de facil acceso, para apoyar y beneficiar el proceso de
ensenanza aprendizaje de las nifias y nifios de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear”,
potenciando sus habilidades y desarrollando su imaginacion a un nivel mas alto logrando un

desarrollo l6gico matematico optimo.



En adicion a lo manifestado anteriormente, el juego es importante porque a través de
él se educa en valores, dando paso a una convivencia sana y de respeto a los demas, un nifio
que juega es un nifio sano se desarrolla de manera integral, preparandolos para vivir en
sociedad, el juego a través de experiencias perceptivas, motrices, y manipulativas desarrolla el
pensamiento légico matematico construyendo conceptos numeéricos a través de juegos de
construccién, relacionandolos con objetos y acciones que permitan diferenciar, clasificar, y
usar cuantificaciones, traves de experiencias perceptivas, motrices y manipulativas ayudando
a desarrollar el pensamiento légico matematico y el lenguaje, construyendo conceptos
numéricos que van relacionando a las nifias y nifios con los objetos y acciones permitiendo

diferenciar, clasificar y usar cuantificaciones. (Paltan & Quilli, 2019, pag. 16)

Con base a lo manifestado se deduce que, destaca el juego fundamental para construir

el aprendizaje, permitiendo que se desarrollen nifios sanos y felices.

El Curriculo de Educacion Inicial (2014), se centra en que: Potenciar las nociones
bésicas y operaciones del pensamiento que le permitan establecer relaciones con el
medio para la resolucién de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la

comprension de conceptos matematicos posteriores. (MINEDUC, 2014, pag. 31)

Con base a lo anterior se deduce que, segun el curriculo reconoce que el desarrollo
infantil debe ser integral y completo, utilizando las metodologias necesarias para trabajar
ayudando a las nifias y nifios en el desarrollo cognitivo, socio afectivo, linglistico, motriz y
motor, brindando asi un aprendizaje y ensefianza significativo, ya que las nifias y nifios,

aprenden a través del juego, siendo fundamental para la adquisicion de nuevos conocimientos.

Los juegos de construccion como estrategia didactica, potencian el pensamiento Idgico,
sirven como guia y acompafiamiento de la ensefianza para lograr los objetivos propuestos,

orientando el aprendizaje.

Los juegos en internet influyen en el comportamiento de las nifias y nifios, pues, ya no
juegan en la calle con la pelota sino, que estan frente a un aparato electrénico dejando
consecuencias negativas como trastornos de atencion o conducta bajo rendimiento escolar. El
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juego debe ser integrador de tal manera que las nifias y nifios lo disfruten sin importar su edad
0 cuantos estén, utilizar los juegos de construccion permitira la manipulacion del juguete y
andlisis que lo que van a construir, asimilando nuevos conceptos, experiencias, habilidades y
andlisis, los juegos de construccion promueven el desarrollo psicomotor, afectivo, social,
intelectual. La importancia de fusionar el juego para un buen desarrollo del pensamiento I6gico
matematico aporta a que las nifias y nifios realicen varias actividades que fomente el nuevo
conocimiento y relacionandolo con la vida real, desarrollando sus destrezas y habilidades en
las diferentes &reas de aprendizaje, logrando que resuelva problemas cotidianos. (Alvarado,
2018, pag. 2)

La presente investigacion esté estructurada por cinco capitulos los cuales se desarrollan

de la siguiente manera:

Capitulo I: Se desarrolla el marco tedrico en donde se encuentra los fundamentos, que
van a sustentar este proyecto sobre los juegos de construccion en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico y la metodologia, donde se aplican la investigacién de campo, bibliografias,
poblacién muestras, instrumentos, procedimientos y recoleccion de informacion lo cual

permite realizar una investigacion adecuada buscando solucién al problema planteado.

Capitulo I1: En donde se evidencia los resultados primarios obtenidos de la aplicacion
de los instrumentos de recoleccion de informacion como cuadros estadisticos, graficos, analisis

de datos de la aplicacion de los instrumentos, entrevista, fichas de observacion y lista de cotejo.

Capitulo I11: Se refiere a la propuesta para solucionar el problema sobre como los
juegos de construccién influyen en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico la misma
comprende de las siguientes partes: datos informativos, antecedentes de la propuesta,
justificacion, analisis de factibilidad, fundamentacion y evaluacion. Se elabord la propuesta, la

misma que es una guia de didactica para las docentes.

Capitulo 1V: Se lleva a cabo el desarrollo de los resultados obtenidos, luego de ser

aplicada la propuesta.



Capitulo V: Se encuentran las conclusiones y recomendaciones que se obtuvieron

luego de analizar los resultados obtenidos.



OBJETIVOS
Objetivo General

Determinar la importancia de la utilizacién de los juegos de construccién en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, en las nifias y nifios de 3 a 4 afios del Centro
Educativo “Crear” mediante una investigacion teorica, para la elaboracion de una guia

didactica dirigida a los padres de familia.

Objetivos Especificos

e Identificar los juegos que permiten desarrollar el razonamiento 16gico matemaético en
las nifias y nifios.

e Diagnosticar las dificultades orientadas al desarrollo del pensamiento I6gico
matematico.

e Elaborar una guia didactica sobre juegos de construccién orientada al desarrollo del

pensamiento Idgico, mediante el método bibliografico.



Justificacion

La importancia de realizar el presente Trabajo Integrador Curricular, presenta
actividades ladicas basadas en los juegos de construccion para el desarrollo del
pensamiento légico matematico, considerando que el juego es innato en las nifias y
nifios es importante para su desarrollo y conocer el mundo que los rodea. En la edad
temprana surge y desarrolla en juego creador, primero el de roles y luego el de
construccién, a traves del juego las nifias y nifios satisfacen sus deseos de convivir con
el adulto. (Alvarado, 2018, pég. 3)

Se pretende analizar los problemas de aprendizaje por causa de diferentes factores ya
sean familiares o la carencia de recursos y materiales didacticos, constituyéndose en el
impedimento para que el proceso de ensefianza fluya de manera activa y organizada que apoye
a las nifas y nifios en la adquisicién de nuevos conocimientos. Los problemas de aprendizaje

siempre han estado presentes.

Aportar al proceso de ensefianza aprendizaje de las nifias y nifios de 3 a 4 afios del
Centro Educativo “Crear”, a la solucidon de problemas matematicos que presentan, para ello se
disefia una guia didactica con actividades apropiadas a su edad que seran desarrolladas de
manera lidica, guiada por la docente y aplicada desde sus hogares con el apoyo de los padres

de familia.

Trabajar a través de los juegos de construccion permitira en las nifias y nifios el
desenvolvimiento amplio en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, el cual
influira siempre en su vida estudiantil. La importancia del juego también conlleva a
favorecer la psicomotricidad fina de las manos y dedos, desarrollan habilidades viso-
espaciales y viso-perceptivas, el desarrollo del pensamiento 16gico matematico es un
proceso de adquisicion de nuevos cddigos haciendo posible la comunicacion en el
entorno, las relaciones l6gico matematico construye bases indispensables para la
adquisicion de conocimientos de todas las areas académicas, permite resolver
operaciones basicas sencillas, investigar informacion para con ellos hace uso del
pensamiento critico en el medio que lo rodea y llevarlo a cabo en la vida cotidiana.
(Chandler, 2011, pag. 2)



Por tal motivo el proyecto tiene como proposito demostrar que los juegos de
construccién son Utiles para desarrollar el ingenio de las nifias y nifios, al momento de construir,
siendo imprescindibles para el desarrollo cognitivo, emocional y social, dando paso a nuevas
experiencias dentro de las actividades escolares, para solucionar numerosas situaciones.
Logrando asi que las nifias y nifios de 4 a 5 afos de edad, del Centro Educativo “CREAR?”,
sean capaces de crear sus propios conocimientos basicos., orientandolos a una ensefianza de
creatividad y eficiencia basada en los juegos de construccion de tal manera que puedan ser
creativos, eficientes, imaginarios y competentes de desenvolverse dentro del aula y en su

entorno. (Montaries, y otros, 2017)

Planteamiento del problema

En el Ecuador el nivel de educacion tiene varios desaciertos, hace falta mucho para
lograr una educacion de calidad cuyo proposito es crear seres capaces de afrontar la vida desde

un plano social, cultural y educativo. (Suasnabas & Juarez, 2020, pag. 133)

La educacion ecuatoriana ha cambiado de manera sustancial convirtiéndose en la
trasmisidn de conocimientos para las nifias, nifios y jovenes que tienen capacidades diversas,

dispuestos a adquirir nuevos conocimientos. (Montafies, y otros, 2017)

Cabe mencionar que las docentes parvularias en nuestro pais no desarrollan suficientes
técnicas y estrategias sobre los juegos de construccion, porque desconocen el aporte
que brindan en el acompafiamiento educativo para desarrollar el pensamiento cognitivo
de las nifias y nifios. La educacion es diferente en la actualidad la Pandemia de covid-
19 irrumpid las actividades cotidianas, las Unidades Educativas como medida de
prevencion y expansion del virus cerraron sus puertas, trasladando el proceso de

aprendizaje a modalidad en linea afectando a miles de estudiantes. (OEA, 2020, pag. 1)

La aplicacion limitada de los juegos de construccion, por parte de las docentes
parvularias, del Centro Educativo Infantil “Crear” limita el desarrollo del pensamiento 16gico

de las nifias y nifios, limitando también el desarrollo de otras habilidades.



Segun Piaget (1975)

Un proceso que se destaca en la construccion del conocimiento en el nifio es el
conocimiento I6gico-Matematico, que se desprende de las relaciones entre los objetos
y procede de la propia elaboracion del individuo, es decir, el nifio construye el
conocimiento l6gico matematico coordinando las relaciones simples que previamente

ha creado entre los objetos.

Con base a lo manifestado por el autor, se define que las nifias y nifios adquieren
conocimiento en la practica, lo cual, construye su propio conocimiento légico matematico

gracias a las relaciones que ha obtenido con los objetos, para poder llevarlo a la practica.

Segun Lev Vigotsky (1984)

"El juego es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del
nifio". Con base se deduce que, el juego ayuda a las nifias y nifios a desarrollar su pensamiento.
(Blanco, 2012)

Formulacion de problema

¢Como influyen los juegos de construccion en el desarrollo del pensamiento légico
matematico de las nifias y nifios de 3 a 4 afios del Centro Educativo Crear ubicado en la Via
Quinindé km 3, cantén Santo Domingo, provincia Santo Domingo de los Tsachilas?

Hipotesis

Los juegos de construccion si influyen en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de las nifias y nifios de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear” ubicado en la Via
Quinindé km 3, canton Santo Domingo, Provincia Santo Domingo de los Tsachilas”, cabe
recalcar que a través del juego de construccion aprenden a resolver los problemas mas sencillos,

a través de actividades ludicas. Para obtener un buen aprendizaje y lograr su desenvolvimiento

en las matematicas.



El juego no solo es importante para acompafiar el proceso de ensefianza aprendizaje,
sino que, ayuda a desarrollarse de manera integral. Para que este proceso es necesario que se
otorgue un acompafiamiento y supervision de los padres de familia, puesto que la educacion se

desarrolla desde los hogares.

Sefialamiento de las variables

Se definen dos variables:
Variable independiente: Los juegos de construccion.

Variable dependiente: Desarrollo del pensamiento légico matematico.



CAPITULO |

Estudios previos

El desarrollo del pensamiento 16gico, es un proceso de adquisicion de nuevos codigos
que hace posible la comunicacién con el entorno, las relaciones I6gico matematico son
la base para adquirir nuevos conocimientos académicos a lo largo de la vida estudiantil
de las nifias y nifios, permitiendo comprender conceptos abstractos, razonamiento y
comprensidn de relaciones. Estableciendo relaciones entre varios conceptos para llegar
a una comprension profunda que le permita tomar decisiones. (Paltan & Quilli, 2011,

pag. 11)

Para el presente capitulo se tomo en consideracion informacion bibliografica necesaria
de acuerdo a las variables, proyectos investigativos realizados por egresadas de varias

universidades, repositorios, revistas y articulos cientificos.

El primer proyecto denominado: “Estrategias para el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico para nifios del Il ciclo de educacién Inicial, para optar al Titulo de Segunda
Especialidad Profesional Especialidad Educacion Inicial su autora Magna Teresa Sdenz Rubino

Sugiere:

1. Las docentes de educacion inicial deben de estar concientizadas sobre la
relevancia en cuanto al uso de material didactico aplicado en todas las areas el
cual mejora el pensamiento l4gico.

2. Las docentes de educacién inicial deben tener en cuenta los diferentes tipos de
materiales manipulables en diferentes areas que favorecen el aprendizaje dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje de los educandos.

3. Las docentes de educacion inicial deben tomar conocimiento acerca de las
ventajas que ostentan el uso de recursos didacticos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los educandos en todas las areas de conocimiento.
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4. Las docentes de educacion inicial deben de estar capacitadas permanentemente
sobre los avances de la Didactica para favorecer el aprendizaje de los nifios y
nifas.

5. Las docentes de educacion inicial deben capacitarse en temas de materiales
educativos, surge la relevancia de los materiales didacticos, en base al
desempefio de funciones especificas en el apoyo a la ensefianza, pero ademas
generan beneficios con la utilizacion correcta de los materiales en relacion al

aprendizaje mediante la experimentacion con su propio entorno. (Rubino, 2018,
pag. 88)

El segundo proyecto denominado: “Juegos de construccion en la resolucion de
problemas de cantidad en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 38030

san Martin de Porres, Ayacucho 2019”. Concluye que:

1. Los resultados adquiridos mediante la prueba estadistica t-student permite
concluir que existe influencia de los juegos de construccion en el desarrollo de
resolucion de problemas de cantidad en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 38030 San Martin de Porres, Ayacucho 2019.

2. Al desarrollar los juegos de construccion con legos se logré mejorar la
resolucion de problemas de seriacion en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 38030 San Martin de Porres, Ayacucho 2019.

3. Mediante los juegos de construccién con la utilidad de los blogues légicos se
ha mejorado el desarrollo de los cuantificadores en la resolucion de problemas
en nifios y nifias de 4 afos de la Institucion Educativa Inicial N° 38030 San
Martin de Porres, Ayacucho 2019.

4. A través de las sesiones de aprendizaje con el uso del lego han beneficiado el
desarrollo de resolucion de problemas de conteo en nifios y nifias de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 38030 San Martin de Porres, Ayacucho
2019.

5. Finalmente, con las estrategias didacticas de juegos de construccion del

Tangram se ha logrado una mejora en la secuencia en la resolucion de
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problemas en nifios y nifias de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N°
38030 San Martin de Porres, Ayacucho 2019. (Guitierrez, 2018, pag. 58)

El tercer proyecto denominado: “Juegos de construccion para estimular el desarrollo de

la atencién de los nifios de 4 afios de la Institucién Educativa San Lorenzo N°11057 — JLO -

2019” concluye que:

1.

Comentario

El Taller de juego de construccion se disefio considerando los aportes de las
teorias de sociocultural de Vygotsky; con el fin de mejorar el desempefio
docente y asi mismo fortalecer la capacidad de concentracion en los infantes.
El cuarto proyecto denominado: “Juegos de construccion en el desarrollo 1o6gico
matematico de los nifios y niflas de 4 y 5 afios de la Escuela “Pablo Mufioz
Vega”, del Distrito Metropolitano de Quito, periodo 2015-2016”. Concluye que:
Las funciones del juego de Construccion es desarrollar el area cognitiva, social,
afectiva, lenguaje, motriz, mediante diferentes actividades recreativas donde los
nifios experimentan y vivencian el aprendizaje, mediante la constante utilizacion
de material desarrollan una serie de habilidades y destrezas que a futuro le
ayudaran a comprender con menor dificultad las Matematicas y las asignaturas
que con ellas se relacionan con es el lenguaje y entorno.

Describir el significado del desarrollo 16gico-matematico permite al docente
desarrollar una serie de habilidades y destrezas a lo largo del periodo escolar
tomando en cuenta la edad cronoldgica de los nifios y nifias, mismas que con su

correcto desarrollo lo llevaran solucionar problemas de la vida diaria.

Mediante los proyectos y articulos investigados se logra identificar y llagar a una

conclusion que el juego es una parte importante y fundamental sin importar la edad, ya que

aporta al desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

El llevar en practica distintos juegos de construccion potenciara su desarrollo y

destrezas, las cuales deben ser monitoreadas en la ejecucidn de las actividades para determinar

su efectividad en cuanto al apego al conocimiento 16gico matematico desde los primeros afios
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de vida. Es importante fomentar su desarrollo y orientarlo de la mejor manera al amor por las
matematicas desde los primeros afios de vida ya que es ahi donde absorben una gran cantidad

de informacion, logrando el aporte de nuevos conocimientos a la sociedad.

El entorno que lo rodea es parte fundamental del aprendizaje de las nifias y nifios ya
que relaciona lo aprendido con la realidad, los juegos de construccion son una base importante
para su desarrollo I6gico matematico ya que mediante ellos conocen las matematicas de una

forma divertida y creativa.

La motivacion de las docentes parvularias es fundamental para su adquisicion de nuevos
conocimientos ya que las actividades realizadas fuera y dentro del aula serviran para su
desarrollo personal e intelectual, porque demostrardn su interés por lo que esta realizando

dentro del ambito educativo y lo relacionara con su entorno.
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MARCO TEORICO

1.1. Definicion del juego

El autor Pugmire-Stoy (1996) define ¢l juego como “El acto que permite representar el
mundo adulto, por una parte, y por la otra relacionar el mundo real con el mundo imaginario.
Este acto evoluciona a partir de tres pasos: divertir, estimular la actividad e incidir en el
desarrollo” (Rodriguez, 2012).

En la cita anterior se comprende que el jugo permite a las nifias y nifios conocer el
mundo que los rodea, asume el rol del adulto para descubrir nuevas experiencias que dejaran

ensefianzas que serviran para su madurez fisica y emocional.

La palabra juego procede de dos vocablos en latin: "iocum y ludus-ludere" ambos hacen
referencia a broma, diversion, chiste, y se suelen usar indistintamente junto con la
expresion actividad lddica, una manera eficaz y divertida de aprender mediante
actividad que involucra a mas de dos personas empleando su imaginacion
proporcionando entretenimiento y diversién. Desde la antigiiedad el juego es
considerado una de la manera méas divertida de aprender, no solo consiste en una
diversion si no que cumple un rol fundamental ya que contribuye positivamente a todos
los aspectos del crecimiento y estd vinculado a las cuatro dimensiones basicas del
desarrollo infantil que son el psicomotor, el intelectual, el social y finalmente el

afectivo-emocional. (Garcia, 2018, pag. 30)

El juego en la etapa prescolar no solo es entretenimiento, sino también un medio por el
cual el nifio desarrolla su potencialidad y provoca cambios cualitativos y significativos
en las relaciones que establece con otras personas y con su entorno espacio-temporal,
en el conocimiento de su cuerpo, en su lenguaje y en general, en la estructuracion de su
pensamiento. Desarrollan sus habilidades cognitivas, motrices y afectivas es por ello
que es muy importante la actividad ludica ya que también adquieren conocimientos y
nuevas experiencias que los ayudara el resto de su vida. Un aspecto importante del juego
es la capacidad de accion de los nifios y su control de la experiencia. (Lopez F. J., 2011,

pag. 19)
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Por capacidad de accion se entiende la iniciativa de los nifios, su proceso de toma de

decisiones y su nivel de decision propia en el juego. (Unicef, 2018)

1.1.1. Dimensiones

Contribuye a que las nifias y nifias sean organizados para que puedan ser clasificados

de varias formas.

Tabla 1

Dimensiones de los juegos de construccion

Segun Mario (2019) “Los bloques logicos es un
material inventado por z6l Pal Dienes, para que los
estudiantes puedan trabajar, de una manera libre y
manipulativa, transmitiendo sus experiencias a
desarrollar el pensamiento 26 l6gico matematico, en
el desarrollo de cada clase guiada por el docente”.
(p. 30). Contienen 60 piezas resistentes, ninguna es
igual a la otra.
Los legos son bloques de plastico de buena calidad
en deferentes formas con relieves que tienen
Lego estructuras que encajan entre si, la marca LEGO, en
la actualidad es el afamado ladrillo, desarrolla la
creatividad, diversion y aprendizaje.
El tangram es un rompecabezas que resulta de partir
un cuadrado en siete partes. Puede ser utilizado en
la clase de matemaéticas con diferentes finalidades.
En el area de la ensefianza de las matematicas se usa
Tangram para introducir conceptos de la geometria plana,
también promueve el desarrollo de capacidades
psicomotrices e intelectuales en los nifios, permite
enlazar la manera ludica de la manipulacién de la
materia.

Bloques logicos

Fuente: (Robles, 2018, pag. 8)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano.

15



1.1.2. Clasificacion de los juegos

El juego es indispensable en edad preescolar, los nifios realizan la actividad y las
docentes los dirigen de esta manera se desarrollan de forma integral existen muchos juegos que

benefician a las nifias y nifios, entre ellos se destaca los siguientes.

Tabla 2

Clasificacion de los juegos

El juego educativo es aquel donde las nifias y los
nifios aprenden algo evidente, sin perder la diversion
que este le plazca, dentro del aula cumple un
objetivo determinado el de ensefiar y aprender,
Juegos educativos donde se demuestra el desarrollo cognitivo. El
docente durante el juego que realiza el nifio no debe
intervenir, debe ser un mediador para establecer la
actividad la cual aportara conocimiento para el nifio,
Ilevando asi el conocimiento, pero con diversion.
El ser humano nace con el deseo de competir y
durante su vida pasa buscando este fin, el de estar
siempre en primer lugar y demostrar sus
capacidades para ser merecedor de grandes logros.
Los juegos competitivos aportan a que los nifios se
relinen para competir por un solo fin, a su vez puede
ser grupal o individual donde demostraran sus
capacidades y habilidades que tienen, logrando que
los nifios sientan empatia por los demas, la
organizacion y el orden para tomar decisiones,
ensefiandoles a no sentirse frustrados, ni presionado
al momento de jugar.

Juegos competitivos

Dentro de los juegos cooperativos las nifias y los
nifios trabajan juntos, resuelven sus problemas al
igual que desarrollan su lenguaje, comunicacion, y

Juegos cooperativos su afectividad hacia los demas, demuestran su
personalidad y valores, incluyen a los demas nifios
al grupo, formandose un lazo de unidad y
compafierismo.

Las nifias y nifios, exploran, descubren, inventan,
Juego heuristico combinan los distintos materiales que tienen
alrededor, a través de estos juegos, se engrandecen
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fisica, mental, emocional, en estos juegos se
descubren formas, colores, texturas y comparan el
objeto con algo del medio que lo rodea.

Juegos psicomotores

Los juegos psicomotores o también conocidos como
juegos de movimientos, es donde las nifias y los
nifos demuestran sus expresiones corporales, el
movimiento de su cuerpo, obteniendo asi un
desarrollo fisico al igual que obtienen concentracion
en las actividades que realizan, las capacidades para
correr, saltar y tener un perfecto equilibrio.

Jugos tradicionales

Los juegos tradicionales o clésicos son los que
vienen de generacidn en generacion, pero su origen
se remonta a tiempos muy lejanos, el material de los
juegos es especifico de los mismos, y esta muy
ligado a la zona, a las costumbres e incluso a las
clases de trabajo que se desarrollaban en el lugar, el
cuerpo o un recurso de la naturaleza es parte
fundamental del juego que se realiza, a la vez
conocen y se vinculan con la naturaleza y la cultura
que lo rodea, se realiza en un espacio al aire libre,
respetando las normas el juego tradicional
profundizan y dan paso a la investigacion y
exploracion de las antiguas tradiciones culturales.

Los juegos multiculturales

La union de juegos de distintos paises, donde se
fomentan la multiculturalidad, incrementandose la
integracion y el conocimiento de otras culturas a
través del muy respeto por los demas. La relacion
que existen entre las nifias y niflos de distintas
culturas abren paso al respeto por otras etnias,
culturas y tradiciones, a través del juego ellos
conocen 'y se comunican, aprenden y se
desenvuelven.

Fuente: (Soliz, 2019)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano.

1.2. Evolucion del juego para Piaget

Para Piaget el juego se caracteriza por la asimilacion de los elementos de la realidad sin

tener que aceptar las limitaciones de su adaptacion, los de acomodacion, ajuste de los
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movimientos y de las percepciones a las cosas, y otro de asimilacion de esas mismas
cosas a la comprension de su propia actividad. Por esta razon los juegos se consideran

utiles para el desarrollo psicomotor. (Montero Maureen & los, 2001, pag. 121)

La evolucion del juego a través del tiempo ha evolucionado notablemente, considerando
que el juego es anterior a cualquier cultura, hay que remontarse a los primeros
pobladores del planeta Tierra. Este autor sefiala que existe un factor de competicion
ludica més antigua que la propia cultura que impregna toda la vida a la manera de un
fermento cultural, por lo que podemos decir que el juego fue parte integrante de la
civilizacion en sus primeras fases. La civilizacion surge con el juego y como juego para

no volver a separarse nunca mas de él. (Sdez & Monroy, 2010, pag. 20)

1.3. Teoria Montessori del juego

El juego es el método utilizado por bebes, nifias y nifios para aprender acerca del mundo,

a través de él se desarrollan las bases del aprendizaje.

Tabla 3

Tipos de juegos segun la teoria de Montessori.

Juegos Descripcion

Solitario El nifio juega solo sin la interaccion de nadie.

Espectador El nifio no participa del juego, solo observa lo
que hacen otro nifios o adultos.

Paralelo Dos nifios o nifias juegan uno al lado de otro,
pero no interactlan ni comparten juguetes.

Reciproco Un adulto comienza el juego generalmente y
hay toma de turnos en una actividad.

Asociativo El nifio empieza a compartir juguetes, hay
interaccion.

Cooperativo Se hacen grupos para compartir de forma

organizada e incluye a otros.

Fuente: (Véazquez, 2016)
Elaborado por: Dayana Mora Toscano.
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Para Montessori en juego es importante como estrategia de aprendizaje, es por ello que
ided materiales didacticos, con mobiliario adecuado de acuerdo a la edad de las nifias y
nifios, destacd la importancia que tienen los padres al participar con ellos en su proceso
de aprendizaje de sus hijas e hijos, los infantes son capaces de aprender y expresarse,
también comete errores, esto no es malo, asi podra intentarlo y aprender. (Vazquez,
2016)

Montessori (1986) establecia que:

El nifio es una esponja que absorbe todo lo que se le ensefia en los primeros afios de
vida, el ambiente, el amor y la relacion que el nifio mantenga con el medio que lo

rodea serd fundamental para que adquiera las habilidades con facilidad. (Silva, 2018,

pag. 10)

En base a la cita anterior, se comprende que las nifias y nifios de edad preescolar
aprenden rapidamente, es por esto necesario que los adultos proporcionen afecto y seguridad
para que el aprendizaje fluya, los infantes participen activamente y sean participes de su propio

aprendizaje.

1.4. El juego de construccion

El juego es la actividad mas importante que realizan las nifias y nifios es por esto que
consume la mayor parte de su tiempo, se debe estar atento al tipo de juguetes que utilizan el
momento de divertirse, no es necesario que sean caros ni simples porque no van a lograr
gjercitar su inteligencia, también se debe considerar un espacio apropiado para desarrollar sus

habilidades si que tengan que intervenir sus padres o familiares.

El juego de construccion surge a partir del primer afio de vida y permanece durante su
desarrollo, a través de este juego se promueve la creatividad, motricidad fina
(coordinacion 6culo manual), solucion de problemas y la ubicacion temporo- espacial.
Algunas actividades que representan este tipo de juegos son: apilar y alinear objetos
para formar caminos, torres 0 puentes, armar rompecabezas 0 crear una casita con

sébanas y sillas los juegos de construccion permiten que las nifias y nifios descubran las
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propiedades electromagnéticas a través de los bloques de construccion con diferentes

formas y colores. (Vasco, 2010, pag. 36)

Contribuye que el nifio sea mas organizado, el juego mismo hace que organice piezas y
clasifique, obteniendo también los beneficios del desarrollo cognitivo, emocional y al lenguaje,
este tipo de juego hace que el nifio acepte que existe reglas que debe acatar, que no todo es
como él quisiera. Esto ayudara que en el futuro pueda adaptarse de mejor manera a las normas

en todas las situaciones de la vida.

Los juegos de construccidn son un conjunto de piezas que permiten a las nifias y nifios
desarrollar su imaginacion y creatividad, llaman su atencion por su variedad de formas y
colores, con las cuales puede realizar multiples combinaciones, creando distintas estructuras,
existen de tamafio grande que pueden ser utilizados en el suelo y otras en tamafio pequefio para
mesas, se recomienda que los objetos que vayan a manipular las nifias y nifios sean el tamafio
correcto para evitar asfixias. Desde los 3 afios en adelante se despierta el interés en las nifias y
nifios en los objetos que estimulan su destreza, favoreciendo su espiritu creador, todo juguete
que favorezca su desarrollo fisico, el intelectual y las relaciones con los demas son apropiadas

para esta etapa.

De forma particular los juegos de construccion son una forma fantastica de aprender e
interiorizar conceptos matematicos y geométricos de forma divertidisima. No so6lo
circulos, cuadrados, rombos, cubos, esferas o rectangulos, entre otros. Sino también
conceptos como la simetria, equilibrio, equivalencias o matematicos como la mitad, el
doble y las diferentes relaciones y proporciones, series logicas o el propio concepto de

namero y unidad hasta operaciones matematicas simples. (Pandero & Luna, 2018)

1.4.1. Beneficios del juego de construccion en el desarrollo de las nifias y nifios.

La primera infancia es la etapa en la cual se desarrollan las capacidades motoras,
cognitivas, sensoriales, y sociales. Es por esta razén que los juguetes de construccion
se consideran educativos, aportando grandes beneficios adaptandose a la edad con

diferentes formas, colores y complejidad, por lo tanto, se convierten en la mejor forma
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de aprender conceptos matematicos y geométricos, no solo se trata de circulos,
cuadrados entre otros; sino también simetria, equilibrio o equivalencias como, por
ejemplo: la mitad de, el doble de, series ldgicas y hasta operaciones simples. (Pandero
& Luna, 2018, pags. 1-3)

En el desarrollo cognitivo el juego de construccion permite que las nifias y nifios
comprendan su entorno y desarrollen sus pensamientos. En el area social mediante el
juego de construccidon permite la interaccion con los demés, compartir, de tener en
cuenta a los otros y fomenta la comunicacion. En el area emocional crea un vinculo con
sus emocione ya que tiende a buscar su estado placentero, representa escenas de la vida
cotidiana como cuentos, situaciones imaginarias, implica la reconstruccion y puesta en
escena conocimientos que ya se tiene. En el area motora utiliza el cuerpo para lograr
acciones que desea, desarrolla sus reflejos de proteccion, al obtener objetos e interactua

con sus manos desarrolla su motricidad fina y su imaginacion. (Reyes, 2017)

1.5. Metodologia del juego trabajo

El juego no solamente es una actividad, sino que es parte fundamental del desarrollo y

aprendizaje de las nifias y nifios, siendo este placentero, libre y espontaneo.

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

educacion escolar” (Montero, 2001, pag. 114)

El Curriculo de Educacion Inicial propone ambientes de aprendizaje para que la
actividad ludica se desarrolle de tal manera que las nifias y nifios puedan potencias sus

habilidades y destrezas.

Segun el Curriculo de Nivel Inicial (2014) se refiere con respecto “A la Metodologia
Juego Trabajo se reconoce al juego como la actividad méas genuina e importante en la
infancia temprana. Es esencial para el bienestar emocional, social, fisico y cognitivo de los
nifos”. (MINEDUC, 2014, pag. 41)
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El juego influye positivamente en la vida escolar de las nifias y nifios, y en desarrollo

fisico, cognitivo, social e intelectual.

1.6. Razonamiento légico matematico:

Es la capacidad que las nifias y nifios van desarrollando asociadas a conceptos
matematicos, tanto de razonamiento l6gico como de comprension y exploracion del mundo que
lo rodea a traves de proporciones logrando potenciar aspectos mas abstractos del pensamiento.
La necesidad del conocimiento matematico crece dia a dia al igual que su aplicacion en las

distintas profesiones y es una de las destrezas mas demandadas en los lugares de trabajo.

Segun Sandra Bustamante (2015) El desarrollo del pensamiento l6gico matematico, es
una de las dimensiones, que constituye la integralidad del ser humano, (saber ser, del
saber aprender, del saber hacer y del saber vivir juntos) que se construye
simultaneamente con otras capacidades como: el lenguaje, la creatividad, la
sensibilidad, en la relacion con el entorno cultural, natural y fisico, aprendizajes
adquiridos a través de experiencias e interacciones positivas diversas y significativas
(Cabrera, 2015)

El desarrollo del pensamiento logico matematico es considerado un proceso de
operaciones mentales, analisis, sintesis y comparacion, generalizacion, clasificacion,
abstraccion, el cual su resultado es la adquisicion de nociones y conceptos a partir de la senso-

percepcidn, en las interacciones con el entorno.

El proposito de la educacion inicial consiste en el desarrollo armonico y
multidimensional de las nifias y nifios desde el nacimiento hasta los 6 afios de edad, mediante
las experiencias significativas de aprendizaje. Estas posibilidades constituyen la
perceptibilidad, van conformando la estructura cognitiva, la enorme plasticidad del cerebro

infantil, su grana energia y permanente creatividad.
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1.6.1.

1.6.2.

Importancia del razonamiento l6gico

Es fundamental desarrollar el pensamiento ldgico para poder comprender conceptos
abstractos, razonamiento y comprension de relaciones ejercitar a las nifias y nifios para
que por si mismo se capacite y aplique sus conocimientos a través de materiales
educativos como textos, y obras desarrolle todas sus capacidades. Todos tenemos la
capacidad de desarrollar este tipo de inteligencia incluso desde que nacemos, depende
de la estimulacion que se haya recibido. La importancia del razonamiento ldgico
comprende los conceptos abstractos, razonamiento y comprension de las relaciones.
(Carchi, 2021, pag. 36)

El razonamiento légico en un habito y debe ser desarrollado a través de la capacidad de
razonar y pensar analiticamente, el pensamiento légico ayuda a la solucién de
problemas en distintos &mbitos, proporciona orden y sentido a las acciones y decisiones,
depende que reciban estimulacion adecuada para favorecer el desarrollo introduciendo
esta habilidad a la vida cotidiana. (Pérez, 2018)

Fases del desarrollo del pensamiento l6gico matematico

No solo es la base para la construccion de las nociones matematicas, sino que, lo es para

el proceso de comprension de su propio yo y su relacion con el mundo que lo rodea. El

psicdlogo Jean Piaget clasifico las etapas de la evolucion del pensamiento l6gico en las nifias

y nifios, cada fase se plasman sus vivencias a través del juego.

1.6.3.

El pensamiento l6gico matematico en nifias y nifios de 3 a 4 afios

Las nifias y nifios desarrollan su pensamiento jugando con figuras geométricas, ya que

estimulan el cerebro y prepara a su vez el intelecto. EIl pensamiento de las nifias y nifios en la

infancia es concreto; en etapas posteriores se verificara el paso hacia lo abstracto. Se asegura

sin ningun género de duda que es preciso partir de la manipulacion de objetos para pasar a una

fase representativa y de esta a otra méas abstracta. Hemos dicho anteriormente que el

conocimiento l6gico-matematico es producto de una actividad interna del sujeto, de una
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abstraccion reflexiva realizada a partir de las relaciones entre los objetos de aqui que sean de

gran interés los recursos didacticos que se basen en la manipulacion. (UNIR, 2020, pag. 3)

1.7. Concepto de aprendizaje

Para Gagné (1965:5) define aprendizaje como “un cambio en la disposicion o capacidad
de las personas que puede retenerse y no es atribuible simplemente al proceso de crecimiento”
(Reyna, 2013)

En base a la cita anterior el aprendizaje es un cambio que va transforméandose de

acuerdo, las nifias y nifios van creciendo.

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado como resultado del
estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion en base a lo
anterior define el aprendizaje como un proceso de cambio relativamente permanente en
el comportamiento de una persona generado por la experiencia. (Ayora, EL
RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO Y SU INCIDENCIA, 2012, pag. 34)

1.7.1. El aprendizaje matematico

Las nifias y nifios aprenden matematicas a través de su interaccion con sus compafieros
y los objetos que lo rodean, las matemaéticas involucran valores y desarrollan actitudes en las
nifias y nifios, es por eso que se debe aplicar estrategias adecuadas que ayuden a desarrollar
capacidades para poder comprender , asociar y analizar es por esto que se presenta la guia
didactica que puede ser aplicada las veces que se crean necesarias con actividades basadas en

el &mbito l6gico matematico, a la vez adquieran aprendizajes significativos.

Las matematicas son importantes dentro del proceso de ensefianza aprendizaje porque
los ayuda a razonar de manera ordenada y tener una mente critica, consideradas como la base
fundamental de los seres humanos, puesto que es considerada como la reina de las ciencias,

porque con ellas se realizan distintas actividades de la vida cotidiana. (Irigoyen, 2020)
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1.7.2. El aprendizaje y la afectividad

La afectividad es importante en el aprendizaje de las nifias y nifios, porque los ensefia a
enfrentar desafios que genera el mundo escolar, es necesario que mantengan su autoestima
porque tiene influencia positiva como parte de la motivacion y desarrollo académico, su efecto
positivo evita la desercion escolar. La confianza en si mismo influye en el proceso de
ensefianza aprendizaje logrando buena disposicion para aprender las materias especialmente

las matematicas puesto que son consideradas como las mas dificiles de aprender.

Angélica Maria Romero Rojas, en su investigacion sobre la influencia de la afectividad

en el aprendizaje de las matematicas, en la Ciudad de Colombia, menciona que:

Los altos indices de fracaso en el aprendizaje de las matematicas, en Colombia, pueden
explicar la ansiedad que siente el alumno ante la resolucién de problemas, su sensacion
de malestar, frustracién, inseguridad y el bajo autoconcepto que enfrenta y que le
impide afrontar con éxito y eficacia las tareas matematicas. (Rojas A. M., 2017, pag.
18)

Como destaca la cita para que las nifias y nifios, puedan resolver problemas matematicos

sus padres deben valor sus avances y ayudarlos a mantenerlos relajados.

La afectividad es fundamental en la realizacion de todas las actividades, ya que los
permitird interactuar con sus compafieros, permitiendo también que puedan participar de

manera activa en la clase.

1.7.3. Aprendizaje significativo de David Ausubel

Segun el autor Afirma que: “El conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los
nuevos contenidos tienen un significado a la luz de los conocimientos que ya se tienen”.
(Curiel, 2017, pag. 23)
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Se entiende entonces que, aprender significa que los conocimientos que adquieren
conectan con los anteriores, para poder crear u nuevo significado, también menciona que todo
aprendizaje en el aula puede ser situado en dos dimensiones: Repeticion- aprendizaje
significativo y recepcion descubrimiento.

El aprendizaje por repeticion es importante en el proceso de aprendizaje porque las
nifias y nifios relacionan significativamente Gnicamente lo que necesita relacionar con aspectos

relevantes de su estructura cognitiva, y tenerlo para el recuerdo.

El aprendizaje por descubrimiento, el contenido principal de lo que ha de aprenderse,
se debe descubrir de manera independiente, antes de que se pueda asimilar dentro de la
estructura cognoscitiva. Por lo tanto, las nifias y nifios deben tener actitud positiva para
el aprendizaje asi conseguird un aprendizaje significativo gradualmente. (Paltan &
Quilli, 2011, pag. 18)

1.7.4. Teoria del aprendizaje

El aprendizaje es aquel proceso a través del cual adquirimos ciertos conocimientos,
competencias y habilidades considerado el producto del estudio de un determinado
tema, el aprendizaje son las funciones que realiza la mente humana para llegar a un
conocimiento, las nifias y nifios desde que nacen son capaz de relacionar y entender.
(Sarmiento, 2007, pag. 43)

Teoria de Karl Groos

Para Karl Groos (1902) filésofo y psicologo, describe el juego como “un objeto de
una investigacion psicéloga espacial, siendo el primero en constatar el papel del juego como

fenomeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad”.

En base a la cita anterior, el teérico establece que las nifias y nifios aprenden a partir de

sus experiencias.

Para Groos el juego es pre-ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, ya que

contribuye grandemente en el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifio para
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poder realizar las actividades que va desempefiar cuando sea adulto. Establecido un precepto
"el gato con el ovill6 aprende a cazar ratén y el nifio jugando con sus manos aprende a controlar

su cuerpo”. (Blanco, 2012)

Teoria de Jean Piaget

Para Jean Piaget (1956)

El juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion
funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo. Las
capacidades sensorio motrices, simbolicas o de razonamiento, como aspectos esenciales
del desarrollo del individuo, son las que condicionan el origen y la evolucidn del juego.
(Blanco, 2012).

En base a la cita anterior las nifias y nifios adquieren experiencias a través del juego,
utilizando para ello su pensamiento, razonamiento y motricidad, entiende las normas y se

relaciona con él. (Blanco, 2012)

Piaget ve el desarrollo como una interaccion entre la madurez fisica (organizacion de
los cambios anatomicos y fisioldgicos) y la experiencia. Es a través de estas experiencias que
los nifios adquieren conocimiento y entienden. De aqui el concepto de constructivismo y el

paradigma entre la pedagogia constructivista y el curriculum.

Segun esta aproximacion, el curriculum empieza con los intereses de lo aprendiendo
que incorpora informacion y experiencias nuevas a conocimiento y experiencias previas. La
teoria de Piaget sitla la accion y la resolucion auto dirigida de problemas directamente al centro
del aprendizaje y el desarrollo. A través de la accion, lo aprendiendo descubre como controlar

el mundo.

Teoria de Vigotsky

Segun Lev Vigotsky (1924)

El juego surge como una necesidad de reproducir el contacto con el entorno. Naturaleza,

origen y fondo del juego es considerado como fendmenos de tipo social, y a traves del
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juego se presentan escenas que van mas alla del instinto y de las pulsaciones internas

individuales.

En base a la cita anterior, el pedagogo manifiesta que las nifias y nifios para poder

aprender, necesitan tener contacto con su entorno, promoviendo un mejor aprendizaje.

Finalmente, Vigotsky establece que el juego es una actividad social, en la cual, gracias
a la cooperacion con otros nifios, logran adquirir papeles o roles que son complementarios al
propio. También este autor recalca y se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala
como las nifias y nifios transforman algunos objetos y lo convierten en su imaginacion en otros
que tienen para él un distinto significado, por ejemplo, cuando corre con la escoba como si ésta
fuese un caballo, y con este manejo de las cosas se contribuye a la capacidad simbdlica de las

nifias y nifios. (Blanco, 2012)

Diferencias y semejanzas entre las teorias:

Como una semejanza importante se puede destacar el hecho de que Vygotsky y Piaget
mantienen la concepcidn constructivista del aprendizaje. Sin embargo, Piaget afirmaba que los
nifios dan sentido a las cosas principalmente a través de sus acciones en su entorno, Vygotsky
destacd el valor de la cultura y el contexto social, al estar presente en el proceso de ensefianza
aprendizaje el adulto sirve de guia. Vygotsky, asumia que el nifio tiene la necesidad de actuar
de manera eficaz y con independencia y de tener la capacidad para desarrollar un estado mental
de funcionamiento superior cuando interacciona con la cultura (igual que cuando interacciona
con otras personas). El nifio tiene un papel activo en el proceso de aprendizaje, pero no actua

solo.

La teoria de piagetiana, trata especialmente el desarrollo por etapas y el egocentrismo
del nifio; hace énfasis en la incompetencia del nifio y al no tratar los aspectos culturales
y sociales, generé que otros tedricos como Vygotsky y Groos demostraran en sus
estudios, que Piaget subestimaba las habilidades cognitivas de los nifios en diferentes
ambitos. (Elma & Salas, 2000, pag. 32)
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También es importante resaltar que para Karl Groos, el juego representa etapas
bioldgicas en el ser humano y que son reacciones y necesidades naturales e innatas que lo
preparan para su etapa adulta; mientras que para Vygotsky indica que los nifios en la ultima
etapa de preescolar, realizan fundamentalmente, el juego protagonizado, de caracter social y
cooperativo; pero también reglado, donde se da la interaccion de roles, por tanto la cooperacion,
que consiste en colocarse en el punto de vista de la otra persona; es lo que mas tarde va a

generar el pensamiento operativo que permite la superacion del egocentrismo infantil.

El juego desde estas perspectivas teoricas, puede ser entendido como un espacio,
asociado a la interioridad con situaciones imaginarias para suplir demandas culturales
(Vigotsky), y para potenciar la I6gica y la racionalidad (Piaget). A pesar de las precisiones
conceptuales de los diferentes tedricos, todos concuerdan en la importancia del juego en el

aspecto psicoldgico, pedagogico y social del ser humano.

1.7.5. El &mbito de relacién légica y matematica.

El Curriculo de Educacién Inicial 2014, implementa tres ejes de desarrollo y
aprendizaje que, llevado a cabo de manera integradora, desarrollaran en las nifias y nifios
aprendizajes sobre el medio, su cuerpo, autonomia, identidad, formas de comunicarse, de una

manera ordenada y secuencial.

El sub nivel Il de Educacion Inicial en el &mbito de relaciones l6gico matematicas

pretende lograr que:

Que los nifios adquieran nociones béasicas de tiempo, cantidad, espacio, textura, forma,
tamafio y color, por medio de la interaccion 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 busqueda permanente de nuevos aprendizajes.
(MINEDUC, 2014)
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1.8. Teoria de las inteligencias Multiples de Gardner

Gardner concibi6 la Teoria de las Inteligencias Mdltiples (T1M) como una manera de
extender y profundizar nuestra comprension de “inteligencia” mas alld de las reconocidas

inteligencias linguisticas y 16gico matematica. (Ernst, 2001, pag. 321)

Tabla 4

Inteligencias Multiples segun Gardner.

Inteligencias Multiples Caracteristicas

Se refiere a la adecuada construccion de las
oraciones, la utilizacion de las palabras de acuerdo
con sus significados y sonidos, al igual que la
utilizacion del lenguaje de conformidad con sus
diversos usos. Por ejemplo, los poetas, novelistas,
entre otros.

Se refiere al uso adecuado del ritmo, melodia y tono
Inteligencia musical. en la construccion y apreciacion musical. Por
ejemplo, Beethoven...Shakira.

Referida a la facilidad para manejar cadenas de
razonamiento e  identificar  patrones de
funcionamiento en la resolucion de problemas. Por
ejemplo, Einstein, ingenieros.

Sefiala la capacidad para manejar el cuerpo en la
realizacion de movimientos en funcion del espacio
fisico y para manejar objetos con destreza. Por
ejemplo, Babe Ruth Pelé.

Referida a la habilidad para manejar los espacios,
planos, mapas, y a la capacidad para visualizar
objetos desde perspectivas diferentes. Por ejemplo,
Gasparov....arquitectos.

Sefiala la capacidad que tiene una persona para
conocer su mundo interno, es decir, sus propias y
maés intimas

Emociones y sentimientos, asi como sus propias
fortalezas y debilidades.

Por ejemplo, Gandhi...Freud.

Muestra la habilidad para reconocer las emociones
y sentimientos derivados de las relaciones entre las
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Inteligencia linguistica.

Inteligencia l6gico-matemética.

Inteligencia cenestésico-corporal.

Inteligencia espacial

Inteligencia intrapersonal

Inteligencia interpersonal.




personas y sus grupos. Por ejemplo, Nelson
Mandela...lideres.

Se refiere la habilidad para discriminar y clasificar
los organismos vivos existentes en la naturaleza.
Estas personas se reconocen parte del ecosistema
ambiental. Por ejemplo, Darwin... biélogos.

Inteligencia naturalistica

Fuente: (Ernst, 2001)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

1.9. El material

Las ideas abstractas no llegan de forma espontanea, ni a través de lo que oye sino a
través de operaciones desarrollo del pensamiento matematico infantil que se realizan
con los objetos y que se interiorizan para, mas adelante, llegar a la operacion mental sin
soporte material. EI material didactico es fundamental en la ensefianza de las
matematicas en las primeras edades por dos razones basicas: primera, posibilita el
aprendizaje real de los conceptos, segunda, ejerce una funcién motivadora del
aprendizaje sobre todo si con el material se crean situaciones interesantes para el nifio,

en las que se sienta sujeto activo. (Martinez, Olmo, & Castro, 2016, pag. 33)

El uso del material las nifias y nifios en su evolucion manipula una gran variedad de
objetos, todos ellos Utiles para su desarrollo cognitivo. El las nifias y nifios de 3 a 4 afios
construye sus esquemas perceptivos y motores a partir de materiales como: sonajeros,
mufiecos, llaves; especificamente pensados para este fin. Cuando las nifias y nifios pasan al
periodo simbdlico, los objetos que utiliza son representativos: los coches, los animales,
herramientas, mufiecos..., aunque se combinan con otros no figurativos como los bloques de

construcciones a partir de los cuales realiza diversas representaciones de objetos de su entorno.

Tabla b

Etapas de la evolucion del pensamiento légico.

Es la etapa de los sentidos y del movimiento.
Desde el nacimiento, la nifia va aprendiendo poco
Etapa sensomotora 0 a 2 afios a poco que es una individua independiente de su
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madre, de las demas personas y de los objetos. Va
descubriendo el mundo a través de la informacion
que recibe de sus sentidos (texturas, sonidos,
sabores, olores, colores, formas...) y del
movimiento, en constante evolucion (gravedad,
fuerza, equilibrio, velocidad, distancia, célculo de
rutas...). En esta etapa, ademas, establece sus
vinculos afectivos mas importantes con las
personas gue le rodean, cuyo apoyo es el principal
estimulo para afrontar nuevos retos y seguir
avanzando, y que le van a guiar en su aprendizaje.

Etapa preoperacional 2 a 6 afios

Todo lo que el nifio ha experimentado y aprendido
en la etapa sensomotora le sirve de base para su
nueva forma de pensar en esta etapa. Aparece el
habla, el pequefio se centra en si mismo como
individuo de forma egocéntrica y aparece el
simbolo: ahora ya es capaz de evocar a través de
representaciones 0 imitaciones internas en
ausencia de los objetos o acciones originales. Es el
momento del juego simbdlico

Fase del pensamiento concreto 7 a
11 afos

Estamos en la etapa en la que surgen las
operaciones matematicas: la nifia muestra el
pensamiento légico sobre los objetos, puede
revertir mentalmente un proceso que acaba de
hacer y es capaz de retener mentalmente variables
de los objetos que va a utilizar. Es capaz de
clasificar y ordenar mentalmente conjuntos o
jerarquias, lo que le permite hacer comparaciones.
Disminuye drasticamente su egocentrismo y se
centra mas en la socializacion, entrando en juego
la discusion y el intercambio de ideas. Esto le lleva
a justificar y defender sus teorias y encajarlas con
las de los demas, con lo que cada vez usa mas la
I6gica para dar sus explicaciones

Fase de operaciones formales 11 a
15 afios

En esta etapa el pensamiento concreto pasa a ser
solo una parte de las posibilidades para pensar,
porque ahora, el nifio ya puede pensar también de
forma abstracta. Puede manejar y entender el
algebra, las discusiones filoséficas y religiosas, los
valores y convenciones sociales en los que, se
tratan fundamentalmente conceptos de tipo
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abstracto, como la justicia, la libertad, dignidad,
etc.

Fuente: (Robles, 2018, pag. 8)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano.

1.10. Concepto numérico en la infancia

El nimero es la capacidad que tienen las nifias y nifios para clasificar objetos de su
entorno, el nimero debe ser cardinal y ordinal, comienzan a desarrollar su capacidad de

clasificacion formando figuras con los mismos.

Segln Mg. José Leoncio Bautista Céndor la nocion de nimero se va desarrollando en
el nifio a partir del desarrollo de las capacidades de agrupar objetos (clasificacion) y la
capacidad de ordenar los mismos objetos (seriar) lo que le da la doble naturaleza al
numero de ser cardinal y de ser ordinal, estas ideas es la que pretendemos explicar en

detalle a continuacion. (Bautista, pag. 3)

Las docentes de inicial | deben iniciar un acercamiento de todos los objetos que se
encuentran en su entorno permitiéndolos interactuar con ellos, para que puedan descubrir y

asimilar nuevas caracteristicas.

Segun Piaget (1992) define al nimero como

“... una coleccion de unidades iguales entre si y, como, por tanto, una clase cuyas
subclases se hacen equivalentes mediante la supresion de cualidades; pero es también
al mismo tiempo una serie ordenada y, por tanto, una seriacion de las relaciones de

orden”. (Bautista, pag. 2)

En base a la cita anterior las nifias y nifios tienen la capacidad de ordenar y clasificar

objetos para formar el concepto de nimero.
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1.11. Fundamentacion legal

Constitucién de la Republica del Ecuador
La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), en su articulo 26 estipula que:

La educacion es derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber inexcusable
del Estado y en su articulo 344 reconoce por primera vez en el pais a la Educacion
Inicial como parte del sistema educativo nacional. (MINEDUC, 2014)

Es deber del estado ofrecer una educacion gratuita sin importar la edad, ni sexualidad,

genero del ser humano, todos tienen derecho para estudiar a lo largo de su vida.

La educacion inicial forma parte fundamental del sistema educativo para dar paso a que
las nifias y nifios se desenvuelva desde los primeros afios de su vida, por tal motivo la educacién
inicial da un cambio radical en el ecuador, donde las nifias y nifios tengan derecho a un buen

vivir y a una educacion plena.

El Articulo 343 de la Constitucion de la Republica, establece “un sistema nacional de
educacion que tendrd como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades
individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y

utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura”. (LOEI, 2011, pag. 77)

Dar a conocer las culturas, etnias y conocimientos de nuestro antepasado, con respeto
y revalorizar a las distintas culturas que existen dentro de nuestro pais, el cuidadano tiene

derecho de aprender mediante su lengua y tradiciones, con el respeto que todos se merecen.

Ley Organica de Educacion Intercultural (L.O.E.I)

La educacién debe basarse en la transmision y practica de valores que promuevan la
libertad personal, la democracia, el respeto a los derechos, la responsabilidad, la
solidaridad, la tolerancia, el respeto a la diversidad de género, generacional, étnica,

social, por identidad de género, condicion de migracion y creencia religiosa, la equidad,
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la igualdad y la justicia y la eliminacién de toda forma de discriminacion. (L.O.E.I,
2016)

La educacion es una de las partes mas fundamentales del ser humano, considerado uno
de los pilares para la formacion y desarrollo de capacidades, creando nifias, nifios, adolescentes
y adultos capaces, responsable sin discriminar a nadie ya sea por su color de piel o etnia.

El Articulo 343 de la Constitucion de la Republica, establece “un sistema nacional de educacion
que tendra como finalidad el desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y
colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de

conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura”. (L.O.E.I, 2011)

Dar a conocer las culturas, etnias y conocimientos de nuestro antepasado, con respeto
y revalorizar a las distintas culturas que existen dentro de nuestro pais, el cuidadano tiene

derecho de aprender mediante su lengua y tradiciones, con el respeto que todos se merecen.

Cadigo de la Nifiez y Adolescencia

Art. 48.- Derecho a la recreacion y al descanso. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a la recreacion, al descanso, al juego, al deporte y mas actividades propias de cada

etapa evolutiva.
Es deber del estado impulsar actividades culturales que ayuden a las nifias y nifias a

prender mediante juego ya que es una excelente manera que adquieran de forma efectiva los

conocimientos requeridos. (Adolecencia, 2009)
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METODOLOGIA

Disefio de la investigacion

El presente proyecto de investigacion, consta con una investigacion tedrica, debido a
que se analiza el tema sobre: “Los juegos de construccion en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico de las nifias y nifios de 3 a 4 afos del Centro Educativo “Crear” ubicado en
la Via Quinindé km 3, canton Santo Domingo, provincia Santo Domingo de los Tséchilas”,
empledndose dos tipos de investigacion, se realizo la argumentacion bibliogréaficas y de campo,
que facilitaron la recoleccion de datos estadisticos, mediante la encuesta a padres de familia,
encuesta a docente, lista de cotejo, las cuales seran sometidos a un analisis en nimeros, antes

de la propuesta y al final del proyecto para la obtencion de resultados positivos.

Tipos de Investigacion

Investigacion cuantitativa

Esta investigacion nos permite recoger, procesar y analizar datos cuantitativos o
numéricos sobre las variables previamente determinadas, ademas estudia la relacion entre
variables cuantificadas, lo cual aporta para la interpretacién de resultados, recolectando datos

informativos para representar en las tablas de frecuencia, graficos estadisticos.

Investigacion cualitativa

La investigacion cualitativa es aquella donde se estudia la calidad de las actividades,
relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada situacion o

problema. Representada en las tablas, frecuencias, graficos estadisticos.

Investigacion bibliogréafica o documental

Segln Guillermina Baena, licenciada en Ciencias de la Informacion “La investigacion
documental es una técnica que consiste en la seleccion y recopilacion de informacion por
medio de la lectura, critica de documentos y materiales bibliograficos, de bibliotecas,

hemerotecas y centros de documentacion e informacion”. (Matos, 2013)
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Consiste en la revision de material bibliogréafico ya existente con respecto al tema a
investigar e incluye la seleccion de fuentes de informacidn, Se considera un paso esencial ya
que incluye un conjunto de fases que abarcan la observacion, la indagacion, la interpretacion,

la reflexion y el andlisis para obtener bases necesarias para el desarrollo de cualquier estudio.

Investigacion Descriptiva

Para Tamayo y Tamayo (2006), “el tipo de investigacion descriptiva, comprende la
descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual y la composicién o
procesos de los fendmenos, el enfoque se hace sobre las conclusiones dominantes o sobre como

una persona, grupo”. (Tamayo, 2020)

Este método se utilizé para la descripcion de esta investigacion como, la observacion

de campo la cual se utiliz6 para investigar el problema y llegar a una explicacion del mismo.

Meétodos
Meétodo analitico

Son utiles para trabajos de investigacion documental consiste en revisar separadamente
todo el almacenamiento de material necesario para la investigacion, que nos llevara al analisis

e interpretacion de los resultados de la investigacion. (Lépez F. J., 2011)

Mediante este método nos permitié analizar los datos recopilados dentro de la

investigacion.

Este metodo fue de gran utilidad, ayudo a plantear el problema, recolectar informacion

y llegar a una adecuada, una investigacion efectiva y acertada, brindando confianza.

Método deductivo

El método deductivo consiste en extraer una conclusion con base en una premisa o a

una serie de proposiciones que se asumen como verdaderas. (Westreicher, pag. 3)
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Se utilizo este método desde el inicio de la investigacion para la obtencion de hechos

reales, donde también se analiz6 el problema y se obtuvo una bibliografia.

Meétodo inductivo

Da a conocer las caracteristicas especificas de las variables, para poder llegar a una
posible solucidn, ante la problematica presentada en las nifias y nifios, partiendo desde la

realidad de la institucion.

Se utiliz6 este método para la observar y de esa manera clasificar y estudiar paso a paso

la investigacion, dando como resultado una conclusion clara sobre el tema a realizar.

Método empirico

Nos permite obtener resultados de forma cuantitativa a través de la utilizacion de los

tics, para posteriormente hacer un analisis sobre los hechos.

Métodos estadisticos

Consiste en la tabulacion de datos obtenidos mediante tablas y graficos estadisticos, los

que permiten interpretar la informacion recolectada y posteriormente evaluar la investigacion.

Método comparativo

Permite comparar los resultados obtenidos de la investigacion de manera positiva, luego

de terminar las actividades planteadas.

Meétodo experimental

Permite analizar los efectos o reacciones del antes y el después de poner en préactica la
propuesta, aplicada en nifias nifios y docentes, de esta manera se obtuvieron resultados

favorables.
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Técnicas

Las técnicas utilizadas dentro de la investigacion para obtener datos fueron las

siguientes:

Observacion del campo

Se realizo con la ayuda de las nifias y nifios de inicial 2 del Centro Educativo “Crear”,
los mismo que tenian entre 3 a 4 afios de edad, en la cual se observé de manera virtual la
metodologia de trabajo realizada por las docentes, lo que me permitio identificar problemas y

errores, y de esta manera realizar la propuesta para posibles soluciones a los mismos.

Encuesta
Consta de diez preguntas dirigidas a las docentes, lo que otorgara informacion necesaria
para conocer la influencia de los juegos de construccion para el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico.

Instrumentos

Lista de Cotejo
Se indicara cuantas nifias y nifios logran las destrezas sefialadas dentro del ambito
relaciones de 16gico y matematicas establecidas en el curriculo de educacion inicial, antes de

la propuesta y al finalizar el proyecto investigativo.

Luego de detallar la metodologia utilizada basada en las etapas del método cientifico,
se enfatiza la importancia que tuvo el presente proyecto de investigacion dentro de la practica

para su validez.
Cuestionario

Consiste en un conjunto de preguntas con el objetivo de recopilar informacion de los

padres y docentes los cuales fueron encuestados, con fin de obtener una informacion precisa.
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Poblacion y muestra
Tipo de estudio

Se utilizo el estudio no probabilistico aleatorio simple, donde se extrajo al azar una

muestra que se consider0 representativa, con iguales caracteristicas.

Encuesta interna a docentes y encuesta externa dirigida a padres de familia.

Poblacion

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) “La poblacion o también llamada
el universo, esta determina da por el conjunto de todos los casos que tienen en comun ciertas

especificaciones. (Hernandez & Bautista, 2010)

Se utilizo el estudio no probabilistico aleatorio simple, donde se extrajo al azar una
muestra que se considerd representativa, con iguales caracteristicas. Encuesta interna dirigida

a docentes y encuesta externa dirigida a padres de familia.

El estudio se aplicé a nifias y nifios de 2 3 afos, docentes y padres de familia de la
Inicial 1 del Centro Educativo “Crear” ubicado en la Via Quinindé km 3, canton Santo

Domingo, provincia Santo Domingo de los Tsachilas en el Periodo enero — mayo del 2021.

Tabla 6
Poblacion y muestra.
Frecuencia Poblacion
Docentes 2
Nifas y nifios de la inicial 1 15
Padres de familia 15
TOTAL 32

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano
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Muestra
Hernandez (2014) “La muestra por otra parte constituye un subgrupo de caracter

representativo, proveniente de la poblacion del que se extraen datos”. Hernandez (2014)
En esta investigacion la muestra es igual que la poblacion, porque no sobrepasan de las

100 personas a investigar, una cantidad accesible y manejable para obtener los datos

cuantificables.
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CAPITULO I
RESULTADOS
Encuesta dirigida a las docentes del Centro Educativo Crear

Tabla 7
Pregunta 1.- Manipulacion de los juguetes.

¢Las nifias y nifios manipulan los juguetes de construccion?

CcODIGO CATEGORIA FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Siempre 1 50%
A veces 0 0%
Nunca 1 50%
1 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 1
Pregunta 1

Manipulacion de los juguetes

Siempre A veces

Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de las docentes encuestadas, el 50% manifiesta que las nifias y nifios
manipulan juguetes de construccion, lo cual, beneficia su desarrollo cognitivo mientras tanto
el, 50% no manipulan, por lo tanto, determinamos que el uso de los juguetes de construccion

es utilizado con poca frecuencia.
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Tabla 8
Pregunta 2.- Utiliza los juguetes

¢Utilizan las nifias y nifios los juegos de construccion dentro de sus actividades de
aprendizaje?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I-E M Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
2 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 2
Pregunta 2

Utiliza los juguetes

Siempre
A veces
Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100% de las docentes encuestadas, el cual el 50% manifiesta que, las nifias y nifios,
involucran los juegos en sus actividades de aprendizaje, beneficiando al desarrollo del
pensamiento l6gico, mientras que, el 50 % restante dice que no involucran los juegos en sus
actividades de aprendizaje, por lo tanto, es necesario utilizar un recurso que optimice el

desarrollo del pensamiento logico.
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Tabla 9

Pregunta 3.- Ambiente comodo.

¢El ambiente tiene que ser comodo y con juguetes de construccion llamativos?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’-I-E M Siempre 2 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
3 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 3
Pregunta 3

Ambiente comodo

Siempre

A veces

100% Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de las docentes encuestadas, el 100 %, manifiesta que, el ambiente debe
ser cobmodo para que las nifias y nifios puedan aprender sin distracciones que perturben su
concentracion. Por lo tanto, en casa se debe adecuar un lugar apropiado para el buen desarrollo

de las activadas.
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Tabla 10

Pregunta 4.- Desarrollo de la Imaginacion.

¢Desarrolla de imaginacion con las nifias y nifios mediante los juegos de construccion?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I-E M Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
4 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 4
Pregunta 4

Desarrollo de la imaginacion

Siempre
A veces

Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100 %, de las docentes encuestadas, el 50 %, manifiesta que, los juegos de
construccién ayudan a desarrollar la imaginacion de las nifias y nifios mientras tanto, el 50%
restante aduce que las nifias y nifios no alcanzan al desarrollo de la creatividad por tal razon,
el uso frecuente de la guia didactica y la aplicacién correcta de los juegos de construccion

permitiran potenciar esta capacidad.

45



Tabla 11

Pregunta 5.- Objetos de la misma estructura.

¢Relaciona objetos con la misma estructura, color y forma dentro de los juguetes de
construccion?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I-E M Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
5 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 5
Pregunta 5

Objetos de la misma estructura

|
Siempre
A veces

Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de las docentes encuestadas, el 70 % manifiesta que, relaciona objetos con
la misma estructura, color y forma dentro de las horas clase con las nifias y nifios, mientras
tanto, el, 30% restante aduce que trabaja con estos métodos veces. Por tal razon es necesario

puedan acceder a la guia didactica, que es una herramienta Gtil para la ensefianza.
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Tabla 12
Pregunta 6.- Actividades para desarrollar el pensamiento.

¢Utiliza actividades para desarrollar el pensamiento légico matematico en las nifias y
nifos de su clase?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I-E M Siempre 2 100%
A veces 0 50%
Nunca 0 0%
6 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 6
Pregunta 6

Actividades para desarrollar el pensamiento

Siempre

A veces

100% Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis
El 100 % de las docentes encuestadas, manifiesta que, utiliza actividades innovadoras
dentro de las horas clase, mismas que permiten la optimizacion del aprendizaje de las nifias y

nifios beneficiando el desarrollo del pensamiento logico.
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Tabla 13

Pregunta 7.- Construccion en el desarrollo del pensamiento.

¢ Considera que los juegos de construccion desarrollan su pensamiento légico
matematico?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I-E M Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
7 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 7
Pregunta 7

Juegos de construccion en el desarrollo del
pensamiento

Siempre
A veces

Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100 % de las docentes encuestadas, el 50 % manifiesta que, utiliza los juegos de
construccion para desarrollar el pensamiento 16gico matematico en las nifias y nifios mientras
tanto, el 30% restante aduce que los aplica veces. Por tal razon, es necesario puedan acceder a

la guia didactica, que es una herramienta Gtil para la ensefianza.
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Tabla 14

Pregunta 8.- Juego como método.

¢Utiliza el juego como un método para el desarrollo del pensamiento légico
matematico?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I-E M Siempre 2 100%
A veces 0 0%
8 Nunca 0 0%
TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 8
Pregunta 8

Juego como método

Siempre
A veces

Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis
El 100 %, de las docentes encuestadas manifiesta que, el juego es una actividad
importante para desarrollar el pensamiento l16gico. Puesto que es un método a través del cual

desarrollan sus actividades cognitivas, permiten también conocer el mundo que los rodea.
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Tabla 15
Pregunta 9.- La guia como estrategia.

¢Utiliza la guia como estrategia para la ensefianza aprendizaje y organizar sus clases?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’T E M Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
9 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 9
Pregunta 9

La guia como estrategia

Siempre
A
veces
Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis
Del 100 %, de las docentes encuestadas, el 50 %, manifiesta que, la guia didactica es
una estrategia que favorece, el desarrollo correcto de las clases. Mientras, que el 50% restante

aduce que utiliza la guia para orientar sus clases de manera ludica.
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Tabla 16

Pregunta 10.- Aplicacion de la guia.

¢Aplica la guia como estrategia de ensefianza y aprendizaje para las actividades
dentro de su clase?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I- E M Siempre 1 50%
A veces 1 50%
Nunca 0 0%
10 TOTALES 2 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 10
Pregunta 10

Aplicacion de la guia

Siempre
)
veces
Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100% de las docentes encuestadas, el cual el 50% manifiesta, que aplica la guia
como estrategia de ensefianza, de esta manera los nifios se motivan a participar en la clase
mientras, que el 50 % restante, la utiliza a veces porque existen estudiantes que no se conectan
virtualmente. Por lo tanto, dificulta que algunas nifias y nifios desarrollen su pensamiento

l6gico.
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Encuesta aplicada a los Padres de familia del Centro Educativo Crear

Tabla 17
Pregunta 1.- Imaginacion y creatividad.

¢ Considera Ud. que los juegos de construccion desarrollan la imaginacion y
creatividad de su nifia y nifio?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I- E M Siempre 15 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
1 TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 11
Pregunta 1

Imaginacion y creatividad

Siempre

A veces

I B Nunca
100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

El 100 %, de los padres de familia encuestados, manifiesta que, los juegos de
construccién ayudan a desarrollar la imaginacion y la creatividad de sus nifias y nifios a través
de la manipulacion de los juguetes. Por lo tanto, la aplicacion correcta de las actividades de la

guia didactica desde casa es fundamental para desarrollar su pensamiento légico.
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Tabla 18

Pregunta 2.- Juegos como estrategia.

¢ Considera Ud. que las docentes deberian usar los juegos de construccién como una
estrategia para aprender las matemaéticas?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’-I—E M Siempre 10 67%
A veces 5 33%
2 Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 12
Pregunta 2

Juegos como estrategia

Siempre

M A veces

® Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

Del 100 % de los padres de familia encuestados, el 67% considera que, las docentes
deben utilizar los juegos, para el aprendizaje de las matematicas porque son la base del
aprendizaje mientras tanto el, 33% respondid que los utilicen a veces porque los juegos no son

necesarios.
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Tabla 19
Pregunta 3.- Actividades en el hogar.

¢Realiza actividades en su hogar que ayuden al desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de su nifia o nifio?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I—E M Siempre 10 67%
A veces 5 33%
3 Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 13
Pregunta 3

Actividades em el hogar

Siempre

W A veces

B Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

Del 100 % de los padres de familia encuestados el 67 % manifiesta que, realiza
actividades en su hogar que ayuden al desarrollo del pensamiento I6gico matematico, porque
conocen lo importante que es la construccion de nuevos juguetes, mientras tanto, el 33%
restante aduce que realiza actividades a veces. Por tal razon, es necesario puedan contar con

la guia de la docente para ayudar a sus hijos a utilizarlos de manera correcta.
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Tabla 20

Pregunta 4.- Formas en los objetos.

¢Su nifia o nifo identifica formas en los objetos que se encuentran en el hogar?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I—E M Siempre 10 64%
A veces 4 29%
Nunca 1 7%
4 TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 14
Pregunta 4

Formas en los objetos

Siempre

M A veces

® Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

Del 100% de los padres de familia encuestados, el cual el 64% manifiesta que, si hija o
hijo identifica formas en los objetos del hogar puesto que las formas estan en todas partes de
esta manera establecen relaciones con su entorno. Mientras, que el 29 % restante, de los padres
de familia por motivos de trabajo no pueden reforzar los conocimientos.
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Tabla 21

Pregunta 5.- Comparte los juegos.

¢Comparte en su tiempo libre, los juegos con su nifia o nifio?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’-I—E M Siempre 9 60%
A veces 6 40%
5 Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano
Gréfico 15
Pregunta 5
Comparte los juegos
Siempre
M A veces
B Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los padres de familia encuestados el 60 % manifiesta, que comparte con

sus hijos actividades ludicas, porque los hace mas felices aportando de esta manera a la

educacidn y desarrollo mientras tanto, el 40 % restante aduce que realiza actividades ludicas a

veces. Por tal razon, es necesario reforzar esta actividad dentro de las horas clase, utilizando

este recurso didactico divertido que potenciaréa las habilidades matematicas.
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Tabla 22

Pregunta 6.- Invita a compartir los juegos.

¢Su nifia o nifo le invita a compartir sus juegos?

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’-I—E M Siempre 10 67%
A veces 5 33%
6 Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 16
Pregunta 6

Invita a compartir los juegos
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W A veces

B Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

De 100% de los padres de familia encuestados, el cual el 67% manifiestan, que sus hijos
le invitan a participar del juego mientras, que el 33 % restante, menciona que a veces por
diferentes actividades que deben realizar dentro de sus responsabilidades. Por lo tanto, las nifias

y nifios necesitan aplicar continuamente las activadas propuestas en la guia.
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Tabla 23
Pregunta 7.- Potenciar las destrezas.

¢ Considera que, para un buen desarrollo del pensamiento Idgico se debe potenciar las
destrezas matematicas?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I- E M Siempre 15 100%
A veces 0 0%
Nunca 0 0%
7 TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 17
Pregunta 7

Potenciar las destrezas

Siempre M A veces

M Nunca
100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis
Del 100 % de los padres de familia encuestados el 100 % considera, que para un buen
desarrollo del pensamiento l6gico se debe potenciar las destrezas matematicas que los ayuda a

pensar, y dar ideas ordenadas.
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Tabla 24
Pregunta 8.- Motricidad fina

¢ Cree Usted que la motricidad fina se desarrolla a través de la manipulacion de los
juguetes de construccién?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’-I—E M Siempre 10 67%
A veces 5 33%
8 Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 18
Pregunta 8

Motricidad fina

Siempre

M A veces

® Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis
Del 100 % de los padres de familia encuestados el 67 % cree que, las nifias y nifios
manipulan juguetes de construccion, lo cual favorece al desarrollo de la motricidad fina

mientras tanto el, 33% no manipulan, por lo que se determina que el juego debe ser aplicado
continuamente.
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Tabla 25

Pregunta 9.- El juego como estrategia.

¢ Considera que los juegos de construccion son estrategias didacticas necesarias en la
educacion?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I’-I—E M Siempre 10 67%
A veces 5 33%
9 Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 19
Pregunta 9

Juego como estrategia didactica
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Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100% de los padres de familia encuestados, el cual el 67% considera que, los juegos
de construccion son estrategias didacticas que favorecen la educacion, mientras, que el 33 %
restante, menciona los juegos son estrategias que se debe utilizar a veces. Por lo tanto, los

padres necesitan informacion necesaria acerca de la importancia de los juegos.
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Tabla 26

Pregunta 10.- Colores, tamafios y texturas.

¢ Considera que la clasificacion de colores, tamafios y texturas ayudan a desarrollar el
pensamiento légico matemético?

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
I'-I—E M Siempre 10 67%
A veces 5 33%
1 O Nunca 0 0%
TOTALES 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscan

Grafico 20
Pregunta 10

Colores, tamafios y texturas
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M A veces

B Nunca

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100% de los padres de familia encuestados, el cual representa el 100% donde el
67% responde que las nifias y nifios clasifican los colores, tamafios y texturas, beneficiando su
desarrollo de pensamiento ldgico matematico mientras que el 33% de los encuestados

respondié que a veces. Se determina que los padres de familia deben realizar actividades que
ayuden a potencializar las destrezas de las nifias y nifios.
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Lista de cotejo de las nifias y nifios de 3 a 4 afios

Tabla 27

Destreza 1.- Formas similares.

Identifica objetos de formas similares en el entorno.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’-I— E M Adquirido 0 0%
En Proceso 5 33%
1 Inicio 10 67%
TOTAL 58 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)

Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano
Gréfico 21
Destreza 1

formas similares en el entorno

m Adquirido
En proceso

M |nicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 67 % esta en inicio, de identificar objetos de formas similares en el entorno.

Mientras tanto, él 5% estéa iniciando sus destrezas. Por lo tanto, se determina aplicar los juegos

de construccidn propuestos en la guia.
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Tabla 28

Destreza 2.- Secuencia numeérica

Cuenta oralmente del 1 al 10 con secuencia numérico, en la mayoria de veces.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’-I- E M Adquirido 0 0%
En Proceso 8 53%
2 Inicio 7 47%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)

Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 22

Destreza 2

secuencia numeérico, en la mayoria de veces

M Adquirido
(]

En proceso

M |nicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 47 % esta en inicio, de cuenta oralmente del 1 al 10 con secuencia numeérico,
Mientras tanto, él 53% esta iniciando su destreza. Por lo tanto, se determina aplicar los juegos

de construccidn propuestos en la guia para que las nifias y nifios adquieran la destreza.
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Tabla 29

Destreza 3.- Relacion de numero-cantidad

Comprende la relacion de numero-cantidad hasta el 5.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I'-I-E M Adquirido 0 0%
En Proceso 15 100%
3 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)

Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 23

Destreza 3

Comprende la relacion de numero-cantidad hasta
el 5

Adquirido

En proceso

100% M Inicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis
Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 100 % esta en proceso, de relacionar niUmero- cantidad, Por lo tanto, se determina

aplicar los juegos de construccion propuestos en la guia para que las nifias y nifios adquieran
la destreza.
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Tabla 30

Destreza 4.- Reconoce los colores primarios

Reconoce los colores primarios, el blanco y el negro en objetos e imégenes del entorno.

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I,T E M Adquirido 0 0%
En Proceso 10 67%
4 Inicio 5 33%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)

Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 24

Destreza 4

Reconoce los colores primarios

m Adquirido
] En proceso
M Inicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 67 % esta en proceso, de reconocer los colores primarios, Mientras tanto, él 33%
estd iniciando su destreza. Por lo tanto, se determina aplicar los juegos de construccion

propuestos en la guia para que las nifias y nifios adquieran la destreza.
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Tabla 31

Destreza 5.- (tamafio, color o forma).

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

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I,T E M Adquirido 0 0%
En Proceso 8 53%
5 Inicio 7 47%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)

Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréafico 25
Destreza 5

Clasifica objetos (tamafio, color o forma)

H Adquirido
En proceso

M Inicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis
Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 53 % esta en proceso, de clasificar, Mientras tanto, él 7% esta iniciando su destreza.

Por lo tanto, se determina aplicar los juegos de construccion propuestos en la guia para que las
nifias y nifios adquieran la destreza.
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Tabla 32

Destreza 6.- Colecciones de mas y menos

Diferencia entre colecciones de mas y menos objetos.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJE
I,T E M Adquirido 0 0%
En Proceso 5 33%
6 Inicio 10 67%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 26

Destreza 6

colecciones de méas y menos objetos
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M Inicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 33 % esta en proceso, de diferenciar entre colecciones de mas y menos objetos., Mientras

tanto, él 67% esta iniciando su destreza. Por lo tanto, se determina aplicar los juegos de

construccién propuestos en la guia para que las nifias y nifios adquieran la destreza.
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Tabla 33

Destreza 7.- Descubre formas basicas en el entorno

Descubre formas basicas circulare, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos
del entorno.

CcODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’-I— E M Adquirido 0 0%
En Proceso 5 33%
7 Inicio 10 67%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)

Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 27

Destreza 7

Descubre formas basicas del entorno
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Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 33 % esta en proceso, de diferenciar entre colecciones de mas y menos objetos., Mientras
tanto, él 67% esta iniciando su destreza. Por lo tanto, se determina aplicar los juegos de

construccién propuestos en la guia para que las nifias y nifios adquieran la destreza.
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Tabla 34

Destreza 8.- Identifica en los objetos

Identifica en los objetos las nociones de medida: alto/bajo, pesado/liviano.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJE
I,T E M Adquirido 0 0%
En Proceso 2 13%
8 Inicio 13 87%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréafico 28
Destreza 8

Identifica en los objetos
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En proceso

M Inicio

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis
Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 13 % esta en proceso, mientras tanto, él 87% esta iniciando su destreza. Por lo

tanto, se determina aplicar los juegos de construccion propuestos en la guia para que las nifias
y nifios adquieran la destreza.
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Tabla 35

Destreza 9.- Caracteristicas del dia y la noche.

Identifica caracteristicas del dia y la noche.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAIJE
I,TE M Adquirido 0 0%
En Proceso 15 100%
9 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréafico 29
Destreza 9
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Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 100 % esta en proceso, de identificar caracteristicas de dia y noche. Por lo tanto, se

determina aplicar los juegos de construccion propuestos en la guia para que las nifias y nifios

adquieran la destreza.
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Tabla 36

Destreza 10.- Acciones que sucede antes y ahora.

Identifica caracteristicas del dia y la noche.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’-I— E M Adquirido 0 0%
En Proceso 3 13%
10 Inicio 12 87%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréafico 30
Destreza 10

Acciones que sucede antes y ahora

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

m Adquirido

En proceso

M Inicio

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 13 % esta en proceso, de identificar acciones que sucede antes, después y ahora.

Por lo tanto, se determina aplicar los juegos de construccion propuestos en la guia para que las

nifias y nifios adquieran la destreza.
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CAPITULO I11

PROPUESTA

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”
GUIA DIDACTICA SOBRE LOS JUEGOS DE CONSTRUCCION
PARA EL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

EN LAS NINAS Y NINOS DE 3 A 4 ANOS.

AUTORA: MORA TOSCANO DAYANA ALEXANDRA

ENERO-MAYO 2021




‘ TEMA D€ LA PROPUESTA

“Guia didéctica sobre los juegos de construccidén para el
desarrollo del pensamiento légico matemdtico en las nifias y
nifios de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear” ubicado en la
Via Quinindé km 3, cantdén Santo Domingo, provincia Santo

Domingo de los Tséachilas en el periodo enero-mayo del 20217.

Beneficiarios: 15 nifias y nifios.

Provincia: Santo Domingo de los Tséchilas.

Cantén: Santo Domingo de los Colorados.
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INTRODUCCION

La presente guia contribuird como una herramienta para las
docentes de Parvularia, 1la misma que ayudard mediante la
aplicacién de juegos en las actividades a desarrollar dentro de
las aulas y de esta forma facilitar el proceso de su ensefianza.
Los juegos establecidos ayudaran a desarrollar habilidades,
destrezas y sobre todo el desarrollo del pensamiento légico
matemdtico en las nifilas y nifios de 3 a 4 afios, lo cual permitan
armonizar su actividad académica, evitando el —cansancio,

aburrimiento mientras aprenden.

Los juegos de construccidn proporcionados en la guia sirven
para apoyar a las docentes, con actividades ludicas para el
desarrollo de sus clases, estableciendo estrategias para
potenciar el pensamiento 16gico matemdtico de las nifilas y nifios
en cada una de las destrezas que corresponden al ambito ldégico

matemdtico.

Las actividades permitirédn también a los infantes aprender
de manera ludica, permitiendo la participacidén activa dentro de
las horas clase, para poder crear un ambiente agradable, los
juegos de construccidn tienen un rol muy importante en el proceso
de enseflanza aprendizaje a través de la manipulacidén de juguetes
para poder construir y crear algo nuevo. y a su vez estimula las
funciones cerebrales ejecutivas, lo que lleva a las nifias y
nifios a autorregularse, les ayuda a concentrarse en su objetivo,
prestar atencidén y coordinar los diferentes movimientos dentro

de cada construccidn.




ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Mediante los resultados obtenidos en el trabajo integrador
curricular se concluye que la falta de la utilizacidén correcta
de los juguetes de construccidén en las nifias y nifics de 3 a 4
afios, impide el desarrollo correcto del pensamiento cognitivo,

que cumple la funcidén de razonamiento y pensamiento concreto.

Los Jjuegos de construccién son favoritos a la hora de
divertirse y aprender durante las clases permitiendo el normal
desarrollo del ingenio, en los infantes, del Centro Educativo
Crear, las actividades se desarrollan de manera espontdnea con
un ambiente armdénico, contando con el apoyo de las docentes y
los padres de familia las nifias y nifios necesitan aprender a
resolver problemas matematicos, wutilizando la 1ldégica, es
impotante gque aprendan a analizar y experimentar desde temprana
edad, por esta razdn se aplican los juegos matemdticos que pueden

ser utilizados dentro y fuera del aula.

El Curriculo de Educacidén Inicial (2014) propone para el
correcto desarrollo de las destrezas y habilidades de las nifias
y nifios de 3 a 5 afos, los distintos ambitos de parendizaje,

siendo esstos:

Ambito de Identidad y autonomia, éambito de convivencia,
dmbito Relaciones con el medio natural y cultural, &ambito de
Relaciomes 16gico matemdtico, ambito Comprensidn y expresion del
lenguaje, ambito de Expresidén artistica, ambito de Expresidn

corporal y motricidad. (MINEDUC, 2014).




‘ FUNDAMENTACION CIENTIFICA .

Las nifias y nifios juegan para dar sentido al mundo que los
rodea y para descubrir el significado de una experiencia, pero
es una de las maneras efectivas para utilizarla como guia para
la enseflanza y aprendizaje, apoyvandose en metodologias
pedagdgicas, las cuales serviradn para el desarrollo de destrezas
y habilidades obteniendo conocimientos y competencias esenciales
y a su vez el Aarea cognitiva, socioemocional, psicomotriz,

lingliistica.

Segun Huizinga (1990) define el juego:
Es algo innato del ser humano y forma parte de
la cultura, asi mismo, activa y estructura las

relaciones humanas; es asi como a lo largo de las

practicas formativas se visibiliza cémo los nifios

y nifias mantienen un interés latente por el juego
y este les permite relacionarse, socializar con

sus pares, divertirse 'y adicional a esto

AN

aprender. (Carrefio, 2012, péag. 7).

El juego representa una forma espontanea de acercamiento
de las niflas y nifios con su entorno, con la realizacidn de
actividades ludicas exploran, experimentan e interacttan con el

entorno descubriendo asi la realidad, estructurando el

ot

conocimiento del mundo y reorganizan dicho conocimiento a la luz

de nuevos descubrimientos.

Para Huizinga el juego es el proceso por el cual las nifias

y nifios se conocen, comprenden el mundo y el papel de los adultos
en este, todo esto a través del despliegue de los distintos

roles que desempefilan quienes participan en el juego.
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Para las niflas y nifios las matemdticas son fundamentales

para el desarrollo intelectual, les ayuda a ser 1légicos, a
razonar ordenadamente y a tener una mente preparada para el
pensamiento, la critica y la abstraccién. Es de importancia que
se relacione con su medio ambiente, relacionando las mateméticas
con lo que lo rodea, por espacio y tiempo, formas, colores,

lineas, dimensiones lateralidades, conteo.

La estimulacidén adecuada desde una edad temprana favorecera
el desarrollo facil y sin esfuerzo de la inteligencia ldégico
matemdtica y permitird al nifio/a introducir estas habilidades

en su vida cotidiana.

Martin Gardner (1914,) afirma que “El1 mejor
camino para despertar a un estudiante consiste en
ofrecerle un intrigante juego, puzzle, truco de
magia, chiste, paradoja, pareado de naturaleza
matematica.. o cualquiera de entre una veintena de
cosas que los profesores aburridos tienden a
evitar porque parecen frivolas.” (Arnal, 2015,

pags. 7-8).

La principal funcidén de las matemdticas es el desarrollo
légico, interpretar la realidad y de comprender de forma de
lenguaje. Es de gran importancia inculcar las matemdticas desde
la primera infancia desarrollando las primeras nociones légicas,
creando las primeras estructuras conceptuales de la matemética,

como la clasificacidén y seriaciédn.

Los primeros aprendizajes y experiencias con los

conocimientos légico-matemadtico, ayuda a las nifias y nifios no

tan solo para que el progreso en ese ambito sea mas féacil, si




no que obtiene una ayuda mayor obteniendo un desarrollo
cognitivo optimo vy —representa los ©primeros conjuntos de

estructuras del pensamiento y funciones fundamentales.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Elaborar una guia didactica con juegos de construccidn para
el desarrollo del pensamiento légico matemdtico de las niflas y
nifios de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear” ubicado en la
Via Quinindé km 3, cantén Santo Domingo, provincia Santo Domingo

de los Tsachilas en el Periodo enero — mayo 2021.

0BJeT1IV0S esPecIrieos

Identificar los problemas que tienen las nifias y nifios
de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear”, para resolver
problemas matemédticos.

Identificar los juegos que utiliza la docente para
potenciar el desarrollo del pensamiento légico
matematico.

Aplicar los Jjuegos propuestos en la guia para

desarrollar las destrezas en el admbito 1ldégico matematico.




JUSTIFICACION

La presente propuesta se plantea por la necesidad de
aplicar constantemente en las actividades curriculares diarias
dentro y fuera de la clase los Jjuegos de construccidn para el
desarrollo del pensamiento légico matemdtico de las nifias vy

nifios de 3 a 4 afios Centro Educativo “Crear”.

Si bien es cierto la educacidén ha ido cambiando con el
transcurso del tiempo, las nifias y nifios actualmente asimilan,
aprenden y crean conocimientos, y es responsabilidad del sistema
educativo actual dotar a la sociedad de personas capaces, éticas
y progresistas, para ello se propone actividades ludicas que se
desarrollan en el ambito ldgico matemdtico, guiadas por las
docentes y ejecutadas por 1los padres de familia desde sus

hogares.

La contribucién tedrica propone los juegos de construcciédn,
los cuales ayudaran a las nifias y nifios influiréd, motivara vy
desarrollara su creatividad e 1imaginacién obteniendo un
desarrollo o6ptimo de sus capacidades logrando que se diviertan

y encuentren interés a las matemdticas.

El razonamiento légico es un habito mental y como tal debe
ser desarrollado mediante un uso coherente de la capacidad de
razonar y pensar analiticamente, es decir debe Dbuscar
conjeturas, patrones, regularidades en diversos contextos vya
sean reales o hipotéticos, para aplicarlos en la solucidén de
problemas que se le presentan a diario dentro del contexto en

el cual se desenvuelve. (Ayora, 2012, pag. 1)




DESCRIPCION Deé LA GUIA DIDACTICA

Las docentes pueden contar con la guia didéctica como
estrategia de ensefianza, la cual permite en las nifias y nifios
utilizar sus sentidos y alcanzar aprendizajes significativos,
aportando también con experiencias nuevas en el aula, para
desarrollar también la imaginacidén, socializacidédn y trabajo en

equipo. (Rojas G. F., 2011, péag. 184)

En nuestro pais se realizan grandes esfuerzos por mantener
la educacidén continua a través de la virtualidad, la Pandemia
por Covidl9 ocasiond estragos en el sistema educativo, la falta
de ingresos econdmicos causd que muchas nifias, nifios y Jjdvenes
abandonen la escolaridad. En sectores marginales no cuentan con
la tecnologia ni aparatos electrdénicos que sirvan como medio
para continuar con el aprendizaje, muchos se ven afectados sin
poder contar con estrategias que ayuden a potenciar sus
habilidades, y destrezas, sobre todo el desarrollo del

pensamiento légico.

Los Jjuegos de construccidédn influyen de tal manera en el
aprendizaje de las nifilas y nifios, es una de las formas mas
divertidas y recreativas de obtener un aprendizaje provechoso,
llamando a la curiosidad y la atencidén de las nifias y nifios
hacia las matematicas, siendo fundamental para el ambito

educativo aportando al desarrollo del pensamiento légico.

Esta guia didactica cuenta con los siguientes Jjuegos de
construccién los cuales serviran para influir el desarrollo de
las nifias y nifios de Inicial I, correspondiente a la edad de 3

a 4 afios, del Centro Educativo Crear.
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FACTIBILIDAD D€ LA PROPUESTA

En el Centro Educativo Crear ubicado en la wvia Quinindé
km3, cantén Santo Domingo, provincia Santo Domingo de 1los
Tsachilas, las autoridades y docentes estédn de acuerdo con la
propuesta planteada, vya que, mediante esta guia didéactica,
obtendran beneficios necesarios tanto para el docente como los
estudiantes, para el desarrollo del ©pensamiento 1ldégico

matemdtico de los nifias y nifios de 3 a 4 afios.

Las docentes acceden en aplicar las propuestas establecidas
en la guia didactica sobre los juegos de construccidén para el
desarrollo del pensamiento 1lbégico matematico, por lo cual es
responsabilidad de las docentes llevar a cabo la propuesta, por
ende, que beneficiara de forma directa a las nifias y nifios de 3
a 4 afios de edad del Centro Educativo Crear y de manera indirecta
las docentes ya que contribuird con implementacidén de nuevas

actividades para poner en practica con los estudiantes.

Las nifias y nifios muestran el interés por los juegos de
construccién, esto facilitara para el desarrollo del pensamiento
légico matemadtico de una manera divertida y creativa a la vez,
de esta manera logrando cambios que beneficien su desarrollo y
el amor hacia las matemdticas y mejorando en su rendimiento
académico, obteniendo nuevos conocimientos, a través de los

conocimientos previos.

El desarrollo del pensamiento 1lbégico matematico es
fundamental para las nifias y nifios, para comprender conceptos
abstractos, compresién de relaciones, fomentando la capacidad
de razonar sobre las metas y la forma de planificar para

conseguirlo.
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ACTIVIDAD N° 1
FORMAS EN EL ENTORNO

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE

RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I1: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que
le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas sencillos,
construyéndose en la base para la compresion de conceptos matematicos posteriores.

e Objetivo del Curriculo: Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva para
la comprension de su entorno.

Destreza: Identificar objetos de formas similares en el entorno

e Edad: 3 a4 afos. e No de nifos: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: legos

e Lugar: Rincon de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:

La docente conjuntamente con las nifias y nifios colocaran varios legos a su alrededor.

La docente conversa con las nifias y nifios respecto de la actividad que van a realizar, dejando clara
las reglas.

Demuestra a las nifias y nifios la actividad a realizarse.

Cada nifio tiene a su alrededor legos de diferentes formas y colores.

El participante debera clasificar los legos identificando su forma.

Al final diran a su docente que formas encontraron dentro de los legos que utilizaron.

S

© ok w

e Variantes del juego: puede atulizar material que tenga a su alcance

e Evaluacion

INDICADUKES DE EVALUACIUN =
Identifica entre los legos las formas similares de las piezas
Se equivoca constantemente al clasificar sus formas
Memoriza sus formas

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO
ACTIVIADAD N° 1

FORMAS EN EL ENTORNO

Ambito de aprendizaje: Relaciones 16gico

Grupo de edad: 3 a 4 afios matematico. |
DESTREZAS: :
Identifica objetos de forma similares en el
entorno.

EVALUACION DE LOGRO:

Identifica entre los legos las formas similares
N° Nombres de las nifias y nifios de las piezas.
Se equivoca constantemente al clasificar sus
formas.

Memoriza sus formas

EN
INICIADO | PROCESO | ADQUIRIDO

AN (-

Observacion:

Al culminar la actividad N° 1 se pudo constatar que las nifias y nifios estaban en total
satisfaccion desarrollando la actividad establecida en la clase, demostrando su interés por

aprender cosas nuevas de una manera divertida y creativa.




ACTIVIDAD N° 2
ARMANDO NUMERQOS

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.
AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I1: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que
le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas sencillos,
construyéndose en la base para la compresion de conceptos matematicos posteriores.

e Objetivo del Curriculo: Comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de
habilidades del pensamiento para la solucion de problemas sencillos.

Destreza: Contar oralmente del 1 al 10 con secuencia numeérico, en la mayoria de veces.

e Edad: 3 a4 afnos. e No de nifios: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: Rompecabeza numérico

e Lugar: Rincon de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:

1. Ladocente conjuntamente con las nifias y nifios tendran su rompecabeza numérica.

2. Ladocente conversa con las nifias y nifios respecto de la actividad que van a realizar, dejando clara
las reglas.

3. Demuestra a las nifias y nifios la actividad a realizarse y la manera en la que se tiene que armar la
rompecabeza.

4. Cada nifio tiene su rompecabeza numeérica.

Los estudiantes deberan ir armando su rompecabeza conforme el orden de los nimeros y cantidades.

6. Al final contaran en orden del uno al diez con la ayuda de la rompecabeza armada.

o

e Variantes del juego: puede atulizar material que tenga a su alcance

e Evaluacion

INDICADURES VE EVALUACUIUN Er |1
Identifica los numeros del 1 al 10

Se equivoca constantemente al contar los nimeros
Identifica la cantidad de objetos con el nimero que indica

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO

ACTIVIDAD N° 2
ARMANDO NUMEROS

Ambito de aprendizaje: Relaciones 16gico iy
Grupo de edad: 3 a 4 afios matematico. A

DESTREZAS:
Cuenta oralmente del 1 al 10 con secuencia
numeérico, en la mayoria de veces.
EVALUACION DE LOGRO:
N° Nombres del estudiante Identifica los nimeros del 1 al 10
Se equivoca constantemente al contar los nimeros.
Identifica la cantidad de objetos con el nimero que
indica.

INICIADO EN PROCESIO | ADQUIRIDO

AW (IN |-

Observacion:

Al culminar la actividad N° 2 se pudo constatar que las nifias y nifios disfrutaban cada
paso de actividad a realizar y en total satisfaccion, demostrando su interés por adquirir nuevos

conocimientos.




ACTIVIDAD N° 3

VAMOS APRENDER LOS NUMEROS

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE

DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE

RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de
habilidades del pensamiento para la solucion de problemas sencillos.

Destreza: comprender la relacion de numero-cantidad hasta el 5.

Edad: 3 a 4 afos.

No de nifios: 15

Tiempo: 30 minutos

Recursos: cartillas de nimeros del 1 al 5, objetos del medio,
tubos de papel, caja sensorial, bloques de madera.

Lugar: Rincon de estudio
del estudiante

Organizacion: Individual

e Desarrollo:

La docente presentara la cancion soy una taza.

La docente presentara el video 5 monitos saltaban en la cama.

1.

2.

3. Ladocente pedira a los estudiantes que con ayuda de la mama realicen cartillas del 1 al 5.
4,

Para reforzar la actividad la docente pedira a los estudiantes hacer torres de 5 pisos con bloques

de madera.

5. Para finalizar la actividad los nifios dibujaran en la caja sensorial imitando el ndmero

correspondiente (1 al 5).

INDICADORES DE EVALUACION | EP A

Colocan objetos de manera clasificada

El estudiante arma torres de cinco pisos con bloques de madera

Imita en la caja sensorial el numero del 1 al 5

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear

Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO
" ACTIVIDAD N° 3:
VAMOS A APRENDER LOS NUMEROS

Grupo de edad: 3 a 4 afnos Ambito de aprendizaje: Relaciones l6gico matematica.
DESTREZAS: Comprender la relacion de nimero- S 4

cantidad hasta el 5
o o EVALUACION DE LOGRO
NETIEES 8 [MITEs I eS| Coloca objetos de manera clasificada. ) |
e Arma torres de cinco pisos con blogues de madera.

¢ Imita en la caja sensorial el nimero del 1 al 5
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Observacion:
o Al culminar la actividad N° 3 se pudo constatar que las nifias y nifios estaban en total
' satisfaccion desarrollando la actividad establecida en la clase, demostrando su interés por

aprender COsas nuevas.




ACTIVIDAD N° 4
A BLANCO Y NEGRO

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que
le permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de
habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.

Destreza: Reconocer los colores primarios el blanco y el negro en objetos e imagenes del entorno.

e Edad: 3a4 anos. e No de nifos: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: Iméagenes de objetos de color blanco y negro, tubos
de papel, acuarelas.

e Lugar: Rincon de estudio | e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:
1. La docente presentara la cancion “los colores”.
2. Ladocente hara preguntas a los estudiantes sobre los colores que observaron en la cancion.
3. La docente presentara imagenes de objetos que contengan los colores blanco y negro.
4. La docente pedira a sus estudiantes que pinten tubos de papel de color blanco y negro para
realizar la actividad.
5. Para finalizar la actividad la docente pide a los estudiantes que formen un robot con los tubos

pintados.
INDICADORES DE EVALUACION : P A
Responde a las preguntas dadas por la docente
Reconoce el color blanco y negro en objetos del entorno
Construye un robot con material del medio
Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
i =" & = = "
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INFORME FORMAL CUALITATIVO
| ACTIVIDAD N° 4:
A BLANCO Y NEGRO

Grupo de edad: 3 a 4 afnos Ambito de aprendizaje: Relaciones l6gico matematica.
DESTREZAS: Reconocer los colores primarios el blanco
y el negro en objetos e imagenes del entorno.

o o EVALUACION DE LOGRO
Nombres de nifias y nifios |, Responde a preguntas dadas por la docente. 4
e Reconoce color blanco y negro en objetos del entorno.

e Construye un robot con material del medio.
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Observacion:
Al culminar la actividad N° 4 se pudo constatar que las nifias y nifios estaban en total
satisfaccion desarrollando la actividad establecida en la clase, demostrando que no necesitan

de ayuda de la docente.




ACTIVIDAD N° 5

EL MUNDO DE LA ASOCIACION DE FIGURAS

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones béasicas y operaciones del pensamiento que le
permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de
habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.

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

e Edad: 3 a4 afnos. e No de nifios: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: revistas, tijeras, legos

e Lugar: Rincon de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:

1. Ladocente presentara la cancion “soy una taza”.

2. La docente demostrara mediante pictogramas digitales imagenes de los utensilios de cocina.
3. Ladocente pedira recortar y asociar las figuras por el tamafio, color y forma.
4,

Para finalizar la actividad la docente pedira a los estudiantes jugar libremente con legos formando

la figura que sea de su agrado.

INDICADORES DE EVALUACION

Responde a las preguntas dadas por la docente

Recorta figuras y las asocia por el tamafio, formay color

Construye figuras de manera libre con legos

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO

ACTIVIDAD N° 5:

EL MUNDO DE LA ASOCIACION DE FIGURAS

Grupo de edad: 3 a 4 afios

Ambito de aprendizaje: Relaciones l6gico matematica.

Nombres de nifias y nifios

DESTREZAS: Reconocer los colores primarios el blanco
y el negro en objetos e imagenes del entorno.

EVALUACION DE LOGRO
¢ Responde a preguntas dadas por la docente.

e Recorta figuras y las asocia por el tamafio, formay
color.

e Construye figuras de manera libre con legos.

INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Observacion:

Al culminar la actividad N° 5 se pudo constatar que las nifias y nifios demostraron

mucho interés al momento de recortar las figuras y clasificarlas demostrando su capacidad al

momento de asociar cada una de ellas, sirviendo como refuerzo el construir con legos de

manera libre.




ACTIVIDAD N° 6

LO BONITO DE CLASIFICAR OBJETOS

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE

RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Obijetivo del subnivel I: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que
le permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de
habilidades del pensamiento para la solucién de problemas sencillos.

Destreza: Determinar entre colecciones de mas y menos objetos.

Edad: 3 a 4 afos.

No de nifios: 15

Tiempo: 30 minutos

Recursos: lapices de colores, objetos del medio, caja de
carton, rosetas.

Lugar: Rincon de estudio
del estudiante

Organizacion: Individual

e Desarrollo:

1. Ladocente presentara el cuento “la coleccion de las flores”.

2. Ladocente hara preguntas referentes a al cuento presentado con anterioridad.

3. Ladocente pedira a los estudiantes pintar el grafico que tiene mas flores y encerrar el que tiene

menos flores.

4. La docente pedira a los estudiantes clasificar rosetas en una caja donde tenga mas y en la otra

(ue tenga menos.

5. Finalmente deben construir una figura con las rosetas.

INDICADORES DE EVALUACION

Responde a las preguntas dadas por la docente

Reconoce entre mas Y menos.

Asocia rosetas en una caja diferenciado entre mas y menos.

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear

Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO
ACTIVIDAD N° 6:
LO BONITO DE CLASIFICAR OBJETOS

Grupo de edad: 3 a 4 afios Ambito de aprendizaje: Relaciones l6gico matematica.
I DESTREZAS: Determinar entre colecciones de mas y £
menos objetos. L 4

EVALUACION DE LOGRO
Nombres de nifias y nifios |e Responde a preguntas dadas por la docente.
e Reconoce entre mas y menos.

e Asocia rosetas en una caja diferenciando entre mas y
menos.
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Observacion:
Al culminar la actividad N° 6 se constatd que los estudiantes demostraron interés al

momento de realizar las actividades dando por cumplido el objetivo de la actividad.




ACTIVIDAD N° 7

EL MAGICO MUNDO DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones béasicas y operaciones del pensamiento que le
permitan aplicar la comprensién de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva para
la comprension de su entorno.

Destreza: Descubrir formas basicas circulares, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos
del entorno.

e Edad: 3 a4 aios. e No de nifios: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: caja magica, figuras geométricas, sorbetes, lana.

e Lugar: Rincon de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:
1. Ladocente presentara la cancion “las figuras geométricas”.
2. Ladocente hara preguntas a la cancién presentada con anterioridad.
3. Ladocente pasara la caja magica a cada estudiante para que saque una figura sorpresa.
4. Para finalizar la docente pedira a los nifios que ensarten y formen una figura geométrica circulo,

cuadrado, triangulo, rectangulo.

INDICADORES DE EVALUACION

Responde a las preguntas dadas por la docente

Reconoce las figuras geométricas circulo, cuadrado, triangulo,
rectangulo
Ensartan y forman figuras geometricas.

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO
ACTIVIDAD N° 7:
EL MAGICO MUNDO DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS

Ambito de aprendizaje: Relaciones lgico matematica.

Grupo de edad: 3 a 4 afnos

DESTREZAS: Descubrir formas basicas circulares,
triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos del
entorno.
EVALUACION DE LOGRO
¢ Responde a preguntas dadas por la docente.
e Reconoce las figuras geométricas circulo, cuadrado,
triangulo, rectangulo
e Ensartan y forman figuras geometricas.
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Nombres de nifias y nifios

Observacion:
Al culminar la actividad N° 7 se constatd que los estudiantes estan en capacidad de
reconocer las figuras geométricas basicas circulares, triangulares, rectangulares y

cuadrangulares en objetos del entorno.




ACTIVIDAD N° 8

RECONOCIENDO QUE ES MAS LIVIANO

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones béasicas y operaciones del pensamiento que le
permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: Identificar las nociones basicas de medida en los objetos estableciendo
comparaciones entre otros.

Destreza: Identificar en los objetos las nociones de medida alto/ bajo, pesado/liviano.

Edad: 3 a 4 anos. e No de nifios: 15

Tiempo: 30 minutos e Recursos: Objetos del medio que sean pesados y livianos,
juegos de construccion.

Lugar: Rincdn de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:
1. Ladocente presentara la cancion “pesado y liviano™.
2. Ladocente hara preguntas a la cancién presentada con anterioridad.
3. Ladocente pedira a sus estudiantes buscar objetos del medio que sean pesados Yy livianos.
4. La docente hara preguntas de quien en mas alto si la mama o el papa si el vaso de agua lleno es
pesado y el que esta a la mitad es liviano.
5. Para finalizar la actividad la docente pedira a los estudiantes que armen puentes con objetos de

construccién de madera.

INDICADORES DE EVALUACION

Responde a las preguntas dadas por la docente

Arma puentes con juego de construccion.

Reconoce entre liviano/pesado, alto/bajo

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO

ACTIVIDAD N° 8

RECONOCIENDO QUE ES MAS LIVIANO

Grupo de edad: 3 a 4 afios

Ambito de aprendizaje: Relaciones l6gico matematica.

Nombres de nifias y nifios

DESTREZAS: Descubrir formas bésicas circulares,
triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos del

entorno.

EVALUACION DE LOGRO

e Responde a preguntas dadas por la docente.
e Arma puentes con juegos de construccion.
e Reconoce entre liviano/pesado, alto/bajo

INICIADO EN PROCESO

ADQUIRIDO

Observacion:

Al culminar la actividad N° 8 se constatd que los estudiantes se divirtieron mucho

realizando la actividad demostrando que son capaces de reconocer objetos livianos/pesados,

alto/bajo sin ayuda de la docente.




ACTIVIDAD N° 9
JUGANDO A RECONOCER EL DIA DE LA NOCHE

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: Identificar las nociones temporales basicas para su ubicacion en el
tiempo y la estructuracion de las secuencias ldgicas que facilitan el desarrollo del pensamiento.

Destreza: Identificar caracteristicas de dia y noche.

e Edad: 3a4 anos. e No de nifos: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: acuarelas, hojas, pincel, rompe cabezas

e Lugar: Rincon de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante

e Desarrollo:
1. Ladocente presentara la cancion “todo un dia”.
2. Ladocente hablara sobre las caracteristicas del dia y la noche.
3. La docente realizara preguntas a sus estudiantes sobre las caracteristicas previamente habladas
con anterioridad.
4. Ladocente pedira a sus estudiantes pintar con acuarelas al sefior sol y la sefiora luna.

5. Parafinalizar la actividad la docente pedira a los estudiantes que arme el rompecabezas elaborado

en casa del dia y la noche.

INDICADORES DE EVALUACION

Responde a las preguntas dadas por la docente.

El estudiante reconoce las caracteristicas del dia y la noche.

Arma el rompecabezas del dia y la noche.

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO ‘
ACTIVIDAD N° 9:

JUGANDO A RECONOCER EL DIA DE LA NOCHE \

Ambito de aprendizaje: Relaciones lgico matematica.

DESTREZAS: Identificar caracteristicas de dia y
noche.

EVALUACION DE LOGRO

Nombres de nifias y nifios |e Responde a preguntas dadas por la docente.

e El estudiante reconoce las caracteristicas del dia y la
noche.

e Arma el rompecabezas del dia y la noche
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Grupo de edad: 3 a 4 afnos

Observacion:

Al culminar la actividad nimero 9 se constato que los estudiantes se divirtieron mucho
pintando con acuarelas al sefior sol y la sefiora luna demostrando su interés por aprender cosas

nuevas a diario.




ACTIVIDAD N° 10
¢(QUE HICE HOY?

EJES DE DESARROLLO Y APRENDIZAJE
DESCUBRIMIENTO DEL MEDIO NATURAL Y CULTURA.

AMBITO DE APRENDIZAJE
RELACIONES LOGICO- MATEMATICAS

e Objetivo del subnivel I: Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitan aplicar la comprension de los elementos y las relaciones de su entorno natural y

cultural.

e Objetivo del Curriculo: Identificar las nociones temporales basicas para su ubicacion en el
tiempo y la estructuracion de las secuencias ldgicas que facilitan el desarrollo del pensamiento.

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

e Edad: 3 a4 aios. e No de nifios: 15

e Tiempo: 30 minutos e Recursos: acuarelas, hojas, pincel, rompe cabezas

e Lugar: Rincon de estudio e Organizacion: Individual
del estudiante
e Desarrollo:

1. La docente presentara la cancion “el estado del tiempo”

2. Ladocente presentara mediante imagenes de acciones que se realizan a diario.

3. Los estudiantes deben opinar sobre la imagen que muestra la maestra.

4. La docente harad preguntas como: ¢qué haces en la mafiana? ¢qué haces en la tarde? ;qué haces

en la noche?
5. Parafinalizar la actividad la docente pide a los estudiantes colorear el amanecer, encerrar la tarde

y tachar la noche.

INDICADORES DE EVALUACION

Responde a las preguntas dadas por la docente

Reconoce las caracteristicas de las acciones que hacen a diario

El estudiante participa activamente en clases

Fuente: nifias y nifios de inicial 1 del Centro Educativo Crear
Elaborado por: Dayana Mora Toscano
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INFORME FORMAL CUALITATIVO
| ACTIVIDAD N° 10:
¢QUE HICE HOY?

Grupo de edad: 3 a 4 afios Ambito de aprendizaje: Relaciones l6gico matematica. l

DESTREZAS Identificar las nociones de tiempo en
acciones que suceden antes y ahora.
EVALUACION DE LOGRO i
Nombres de nifias y nifios |e Responde a preguntas dadas por la docente.
e Reconoce las caracteristicas de las acciones que hacen
a diario
e Participa activamente en clases
INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Observacion:
4 Al culminar la actividad N° 10 se constatdé que los estudiantes se divirtieron mucho
realizando la actividad demostrando el interés por aprender cada dia, sin necesidad de la ayuda

de la docente.
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CONCLUSIONES:

La elaboracién de esta guia didactica facilitara la
compresién y la practica de los juegos de construccidn
promoviendo un desarrollo 1lbégico matemdtico significativo

en las nifilas y nifios de 3 a 4 afios.

. La implementacién de esta guia didactica ayudara a obtener

estudiantes analiticos, criticos y capaces, ya gue es una
herramienta pedagdgica tanto para el docente como para el

padre de familia.




CAPITULO IV.

Lista de cotejo aplicada a las nifias y nifios de 3 a 4 afios (Después de aplicar la propuesta).

Tabla 37

Destreza 1.- Formas similares.

Identifica objetos de formas similares en el entorno.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’-I- E M Adquirido 10 67%
En Proceso 5 33%
1 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 31

Destreza 1

Formas similares en el entorno

m Adquirido

Proceso
0, i
/ ® Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 67 % de las nifias y nifos, se encuentra en adquirido, de identificar objetos de formas
similares y mientras, el 33% se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que los juegos
de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento légico

matematico. Se prevé continuar aplicando la guia didactica para que todos los estudiantes
alcancen la destreza.
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Tabla 38

Destreza 2.- Secuencia numeérica.

Identifica objetos de formas similares en el entorno.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 11 73%
En Proceso 4 27%
? Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 32

Destreza 2

secuencia numérico, en la mayoria de veces?

@ @

‘ Adquirido

Proceso

H Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 73 % de las niflas y niflos, se encuentra en adquirido, de contar secuencias
numericas, en la mayoria de veces, mientras, el 27 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se
determina que los juegos de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico. Se prevé continuar aplicando la guia didactica para que todos
los estudiantes alcancen la destreza.

105



Tabla 39

Destreza 3.- Relacion de numero-cantidad hasta el 5.

Comprende la relacién de numero-cantidad hasta el 5.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 13 87%
En Proceso 2 13%
3 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 33

Destreza 3

Comprende la relacion de numero-cantidad hasta el 5

13% 0% Adquirido
Proceso

M Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 87 % de las nifias y nifios, se encuentra en adquirido, de contar oralmente del 1 al
10 con secuencia numérico, mientras, el 13 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se
determina que los juegos de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del

pensamiento I6gico matematico. Se preveé continuar aplicando la guia didactica para que todos
los estudiantes alcancen la destreza.
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Tabla 40

Destreza 4.- Reconoce los colores primarios.

Comprende la relacién de numero-cantidad hasta el 5.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I,T E M Adquirido 10 67%
En Proceso 5 33%
4 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%
Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano
Gréfico 34
Destreza 4
Reconoce los colores primarios
Adquirido

‘ Proceso

M Iniciado
|

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 67 % de las nifias y niflos, se encuentra en adquirido de reconocer los colores

primarios mientras, el 33 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que los juegos

de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico. Se prevé continuar aplicando la guia didactica para que todos los estudiantes

alcancen la destreza.
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Tabla 41

Destreza 5.- (tamafio, color o forma).

Clasifica objetos con un atributo (tamafo, color o forma).

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 11 73%
En Proceso 4 27%
5 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 35

Destreza 5

Clasifica objetos con un atributo
(tamanio, color o forma)

Adquirido
M Proceso

H Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 73 % de las nifias y nifios, se encuentra en adquirido de clasificar objeto. Mientras,
el 27 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que los juegos de construccion
propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento l6gico matematico. Se prevé

continuar aplicando la guia didactica para que todos los estudiantes alcancen la destreza.
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Tabla 42

Destreza 6.- Entre colecciones de mas y menos.

Diferencia entre colecciones de mas y menos objetos.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 10 67%
En Proceso 5 33%
o) Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 36

Destreza 6

Colecciones de mas y menos

Adquirido
M Proceso

M Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 67 % de las nifias y niflos, se encuentra en adquirido de clasificar objeto. Mientras,

el 33 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que los juegos de construccion

propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento légico matematico. Se prevé

continuar aplicando la guia didactica para que todos los estudiantes alcancen la destreza.
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Tabla 43

Pregunta 7.- Descubre formas bésicas en el entorno.

Descubre formas basicas circulare, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos
del entorno.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I'-I- E M Adquirido 10 67%
En Proceso 5 33%
IV Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 37
Destreza 7

Descubre formas basicas en el entorno

=

‘ Adquirido
‘ Proceso
M Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 67 % de las nifas y nifios, se encuentra en adquirido de descubrir formas basicas en
el entorno. Mientras, el 33 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que los juegos
de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico. Se prevé continuar aplicando la guia didactica para que todos los estudiantes
alcancen la destreza.
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Tabla 44

Destreza 8.- Identifica en los objetos.

Identifica en los objetos las nociones de medida: alto/bajo, pesado/liviano.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 13 87%
En Proceso 2 13%
8 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 38

Destreza 8

Identifica los objetos

13% 0%
Adquirido

Proceso

. M Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Anélisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 87 % de las nifias y nifios, se encuentra en adquirido de identificar los objetos las
nociones de medida. Mientras, el 13 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que
los juegos de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico. Se prevé continuar aplicando la guia didactica para que todos los
estudiantes alcancen la destreza.
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Tabla 45

Destreza 9.- Identifica caracteristicas del dia y la noche.

Identifica caracteristicas del dia y la noche.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 15 100%
En Proceso 0 0%
9] Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Grafico 39

Destreza 9

Identifica caracteristicas del dia y la noche

Adquirido
Proceso

M Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Andlisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo

“Crear”, el 100 % de las nifias y nifios, se encuentra en adquirido de identificar caracteristicas

del dia y la noche. Por lo tanto, se determina que los juegos de construccion propuestos en la

guia benefician el desarrollo del pensamiento I6gico matematico.
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Tabla 46

Destreza 10.- Identifica las nociones de tiempo en acciones que sucede antes y ahora.

Identifica las nociones de tiempo en acciones que sucede antes y ahora.

CODIGO ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
I’T E M Adquirido 11 73%
En Proceso 4 27%
10 Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Gréfico 40
Destreza 10

Acciones que sucede antes y ahora

Adquirido
Proceso

M Iniciado

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano

Analisis

Del 100 % de los resultados de la lista de cotejo realizada en el Centro educativo
“Crear”, el 73 % de las nifas y niflos, se encuentra en adquirido identificar las nociones de
tiempo. Mientras, el 27 % se encuentra en proceso. Por lo tanto, se determina que los juegos
de construccion propuestos en la guia benefician el desarrollo del pensamiento ldgico

matematico. Se prevé continuar aplicando la guia didactica para que todos los estudiantes
alcancen la destreza.

113



Cuadro comparativo

Se lleva a cabo el andlisis previo correspondiente en el capitulo 11 y el analisis de

resultados después de la propuesta del capitulo 1V los cuales nos permiten establecer el

siguiente cuadro comparativo:

Tabla 47

Cuadro comparativo.

ftem Destrezas Gréficos previos a la propuesta Gréficos después de la propuesta
1 ¢ Identifica ¢éldentifica objetos de formas ;Identifica objetos de formas
objetos de similares en el entorno? similares en el entorno?
formas i
similares en el @ @
entorno? _ -
Del 100 % de los resultados de la lista D€l 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 67 % esta en cducativo “Crear”, el 67 % de las
inicio, de identificar objetos de formas NiNas y ninos, se encuentra en
similares en el entorno. Mientras tanto, adquirido, de identificar objetos de
. e e . imi H 0
él 5% esté iniciando sus destrezas. Por formas similares y mientras, el 33%
lo tanto, se determina ap“car los se encuentra en pI’OCESO. Por lo tantO,
juegos de construccion propuestos en S€ determina que los juegos de
la guia. construccion propuestos en la guia
benefician el  desarrollo  del
pensamiento l6gico matematico. Se
prevé continuar aplicando la guia
didactica para que todos los
estudiantes alcancen la destreza.
2 z,Cuenta é¢Cuenta oralmente del 1 al 10 con . Cuenta oralmente del 1 al 10 con
oralmente del 1 secuencia numérico, en la mayoria de secuencia numérico, en la mayoria
al 10 con veces? de veces?
se,cuenCIa = Adquirido m Adquirido
numerlcg, en la s — _
mayoria de i i
veces? v

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 47 % esta en
inicio, de cuentar oralmente del 1 al 10
con secuencia numérico, Mientras
tanto, él 53% estd iniciando su

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 73 % de las
nifias y nifos, se encuentra en
adquirido, de contar secuencias
numéricas, en la mayoria de veces,
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destreza. Por lo tanto, se determina
aplicar los juegos de construccion
propuestos en la guia para que las
nifias y nifios adquieran la destreza.

mientras, el 27 % se encuentra en
proceso. Por lo tanto, se determina
que los juegos de construccion
propuestos en la guia benefician el
desarrollo del pensamiento ldgico
matematico. Se prevé continuar
aplicando la guia didactica para que
todos los estudiantes alcancen la
destreza.

3  ¢Comprende la
relacion de
numero-
cantidad hasta
el 57

é¢Comprende la relacion de numero-
cantidad hasta el 5?

Adauirido

En proceso

\ m / = Inicio

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 100 % esta en
proceso, de relacionar ndmero-
cantidad, Por lo tanto, se determina
aplicar los juegos de construccién
propuestos en la guia para que las
nifias y nifios adquieran la destreza.

,Comprende la relacion de numero-
cantidad hasta el 5?
Adquirido
D @

87%

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 87 % de las
nifias y nifos, se encuentra en
adquirido, de contar oralmente del 1
al 10 con secuencia numeérico,
mientras, el 13 % se encuentra en
proceso. Por lo tanto, se determina
que los juegos de construccién
propuestos en la guia benefician el
desarrollo del pensamiento ldgico
matematico. Se prevé continuar
aplicando la guia didactica para que
todos los estudiantes alcancen la
destreza.

4 ¢Reconoce los

colores

primarios, el

blanco y el

negro en
objetos e

imagenes del
entorno?

é¢Reconoce los colores primarios, el
blanco y el negro en objetos e
imagenes del entorno?

-

Adquiridc

4 fm
m | m En proceso
, u Inicio

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 67 % esta en
proceso, de reconocer los colores
primarios, Mientras tanto, él 33% esta
iniciando su destreza. Por lo tanto, se

¢Reconoce los colores primarios, el
blanco y el negro en objetos e
imagenes del entorno?

m m Proceso

 Iniciado
67%

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 67 % de las
nifias y nifos, se encuentra en
adquirido de reconocer los colores
primarios mientras, el 33 % se
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determina aplicar los juegos de
construccién propuestos en la guia
para que las nifias y nifios adquieran la
destreza.

encuentra en proceso. Por lo tanto, se
determina que los juegos de
construccion propuestos en la guia
benefician el  desarrollo  del
pensamiento l6gico matematico. Se
prevé continuar aplicando la guia
didactica para que todos los
estudiantes alcancen la destreza.

5 (:,CIaSiﬁca ¢Clasifica objetos con un atributo .¢Clasifica objetos con un atributo
objetos con un (tamaiio, color o forma)? (tamaiio, color o forma)?
atributo
(tamafio, color @R N
o forma)? L s
Del 100 % de los resultados de la lista _DEI 100 %. de IO.S resultados de la
de cotejo realizada en el Centro lista dg cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 53 % esta en eflllcatlvo “_Cfrear”’ el 73 % de las
proceso, de clasificar objetos, ninas 'y ninos, se encuentra en
Mientras tanto, €l 7% esté iniciando su adgumdo de ~ clasificar objeto.
destreza. Por lo tanto, se determina Mientras, el 27 % se encuentra en
aplicar los juegos de construccion Proceso. Pc_)r lo tanto, se determ_lpa
propuestos en la guia para que las que los  juegos d,e construccion
nifias y nifios adquieran la destreza, ~ PTOPUestos en la guia benefician el
desarrollo del pensamiento logico
matematico. Se prevé continuar
aplicando la guia didactica para que
todos los estudiantes alcancen la
destreza
6 ¢Diferencia ;Diferencia entre colecciones de mas ;Diferencia entre colecciones de mas
entre y menos objetos? y menos objetos?
colecciones de e
mas y menos mP e
objetos? T >

o Inicio

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 33 % esta en
proceso, de diferenciar entre
colecciones de més y menos objetos.,
Mientras tanto, él 67% esta iniciando
su destreza. Por lo tanto, se determina

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 67 % de las
nifias y nifos, se encuentra en
adquirido de clasificar objeto.
Mientras, el 33 % se encuentra en
proceso. Por lo tanto, se determina
que los juegos de construccién
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aplicar los juegos de construccion
propuestos en la guia para que las
nifias y nifos adquieran la destreza

propuestos en la guia benefician el
desarrollo del pensamiento ldgico
matematico. Se prevé continuar
aplicando la guia didactica para que

todos los estudiantes alcancen la
destreza.
7 (',descubre descubre formas bisicas circulare, ;descubre formas basicas circulare,
formas basicas "i“"g“'““‘; ;‘;)‘j‘::)i“;:;‘;;:(’):::;’“‘"g“‘"““' triangulares, rectangylaresy
. cuadrangulares en objetos del
circul are, entorno? Adquino
triangulares, eI sAsie
rectangulares y T
cuadrangulares
en objetos del
entorno? Del 100 % de los resultados de la lista Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 33 % estd en educativo “Crear”, el 67 % de las
proceso, de diferenciar entre nifas y nifios, se encuentra en
colecciones de mas y menos objetos., adquirido de descubrir formas basicas
Mientras tanto, él 67% esta iniciando en el entorno. Mientras, el 33 % se
su destreza. Por lo tanto, se determina encuentra en proceso. Por lo tanto, se
aplicar los juegos de construccion determina que los juegos de
propuestos en la guia para que las construccion propuestos en la guia
nifias y nifios adquieran la destreza. benefician el  desarrollo  del
pensamiento l6gico matematico. Se
prevé continuar aplicando la guia
didactica para que todos los
estudiantes alcancen la destreza.
8 ¢ Identifica en ¢Identifica en los objetos las nociones de ¢Identifica en los objetos las

los objetos las
nociones de
medida:
alto/bajo,
pesado/liviano?

medida: alto/bajo, pesado/liviano?

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 13 % esta en
proceso, de., Mientras tanto, él 87%
esta iniciando su destreza. Por lo tanto,
se determina aplicar los juegos de
construccion propuestos en la guia
para que las nifias y nifios adquieran la
destreza.

nociones de medida: alto/bajo,
pesado/liviano?

| Adquirido

q
w uProceso

m Iniciado

87%

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 87 % de las
nifias y nifos, se encuentra en
adquirido de identificar los objetos las
nociones de medida. Mientras, el 13
% se encuentra en proceso. Por lo
tanto, se determina que los juegos de
construccién propuestos en la guia
benefician el  desarrollo  del
pensamiento l6gico matematico. Se
prevé continuar aplicando la guia
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didactica para que todos los
estudiantes alcancen la destreza.

9

¢ldentifica
caracteristicas
del diay la
noche?

;Identifica caracteristicas del dia y
la noche?

Adquirido
oceso

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 100 % esta en
proceso, de identificar caracteristicas
de dia y noche. Por lo tanto, se
determina aplicar los juegos de
construccién propuestos en la guia

para que las nifias y nifios adquieran la
destreza.

;Identifica caracteristicas del dia y
la noche?

a Adquirido
oceso

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 100 % de las
niflas y nifos, se encuentra en
adquirido de identificar
caracteristicas del dia y la noche. Por
lo tanto, se determina que los juegos
de construccidn propuestos en la guia
benefician el  desarrollo  del
pensamiento 16gico matematico.

10

¢ldentifica las
nociones de
tiempo en
acciones que
sucede antes y
ahora?

;Identifica las nociones de tiempo en
acciones que sucede antes y ahora?

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 13 % esta en
proceso, de identificar acciones que
sucede antes, después y ahora. Por lo
tanto, se determina aplicar los juegos
de construccién propuestos en la guia
para que las nifias y nifios adquieran la
destreza.

JIdentifica las nociones de tiempo en
acciones que sucede antes y ahora?

@@

73%

Del 100 % de los resultados de la lista
de cotejo realizada en el Centro
educativo “Crear”, el 73 % de las
nifas y nifios, se encuentra en
adquirido identificar las nociones de
tiempo. Mientras, el 27 % se
encuentra en proceso. Por lo tanto, se
determina que los juegos de
construccién propuestos en la guia
benefician el  desarrollo  del
pensamiento l6gico matematico. Se
prevé continuar aplicando la guia
didactica para que todos los
estudiantes alcancen la destreza.

Fuente: (Centro Educativo Crear, 2021)
Elaborado por: Dayana A. Mora Toscano
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Comentario:

Se establece que los juegos de construccion influyeron en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico de las nifias y nifios de 3 a 4 afios de edad del Centro Educativo “Crear”,
mediante los juegos que se presentd en la guia didactica se pudo constatar el interés que
demostraban los estudiantes al momento de ejecutarlos, la creatividad es una clave para su

aprendizaje.

A su vez, se realizé la evaluacion de logro de las distintas destrezas en el ambito de
relaciones l6gico matemaéticas, las cuales se contemplan en el eje de aprendizaje y ensefianza
descubrimiento del entorno natural y cultural del curriculo de educacion inicial 2014, donde
las nifias y nifios de 3 a 4 afios adquirieron las destrezas necesarias, siendo participe de su
propio aprendizaje a través de los distintos juegos realizados, la satisfaccion en las nifias y
nifios fue la de divertirse y aprender a las matematicas desde otro punto de vista, de una manera

divertida y més creativa donde el medio entorno fue su escenario.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

1.

Es importante destacar como los juegos de construccién influyen de manera positiva en
el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, constituyéndose en una herramienta

importante para las docentes, para la planificacion de sus clases.

Por medio de la recopilacion tedrica se identificd los niveles de desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, en las nifias y nifios de 3 a 4 afios, cabe destacar que
es importante aprovechar la primera infancia puesto que en esta etapa se desarrollan las
destrezas y habilidades, que seran aplicadas en la vida préactica, para la resolucién de

problemas matematicos.

Se disefid una guia didactica por medio de la utilizacion de los juegos de construccion,
para que las actividades que se propone, con miras a fortalecer el aprendizaje en torno
al desarrollo cognitivo logico y de razonamiento matematico, beneficiando en el
desarrollo de la coordinacion 6culo-manual, habilidades viso-espaciales, estimulando

de esta manera las matematicas.

El disefio de la guia didactica con los juegos de construccidn es una herramienta factible
de utilizacion misma que se dirige a los docentes y padres de familia, de esta manera se
cumple la trilogia del aprendizaje, para dar solucion a los problemas de aprendizaje.

Las nifias y nifios son beneficiaron directos de la propuesta, mediante las actividades

ludicas desarrollarian su pensamiento logico matematico, de esta manera seran

protagonistas de su propio aprendizaje.
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5.2. Recomendaciones

1. A las docentes y padres de familia, aplicar los juegos de construccion de manera
correcta y constante, puesto que tienen gran influencia en el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico de las nifias y nifios de 3 a 4 afios Centro Educativo “Crear.

2. Aplicar los juegos de construccion para potenciar las destrezas y habilidades de las
nifias y nifios de 3 a 4 afios, de esta manera se brinda estimulacion temprana para el

buen desarrollo cognitivo.

3. El disefio de la guia didactica, ofrece actividades que sirven como estrategias
metodoldgicas, por lo tanto, permite que las nifias y nifios disfruten y se diviertan
durante el desarrollo de las actividades que tienen una base metodologica, una brecha

entre el juego y trabajo.

4. A las docentes utilizar esta herramienta, para detectar problemas de aprendizaje en las
nifias y nifios, a través de una evaluacion permanente y junto con los padres de familia

analizar el avance para asi ayudar a las nifias y nifios en sus actividades académicas.

5. A los padres de familia que, con su carifio, proteccion y acompafiamiento académico,
otorgan parte de su tiempo para dar un acompafiamiento escolar a sus hijos, con el fin
de transferir nuevos conocimientos, y reforzar temas confusos, siendo protagonistas de
este proceso de ensefianza de lo que significaria un desarrollo de sus capacidades e

inteligencias mualtiples.
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Plan de proyecto de titulacion.

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

PLAN DE PROYECTO DE TTIULACION

DATOS ORL £5 TUDIANTE
Newbre: Dayana Alexandra Mora Toscune Nivel; 4TO C
Carrera: PARVULARIA Direceldn Coo
Dowicitia: p
Las
Aca
oy
Corres elecrrdnice: TELEFONO
Dayuna [995% 5 OF87454206
Fecha: 26 DE ENERO 2021
DATOS DEL ASESOR

Nombre del ASESOR: Msc. José Daniel Shanrl Romero

ASESORIA DE PROCESO DE TITULACION.

TEMA: Los jucgos de comstruccién en ¢l desarrollo del pensamicato logseo matemdtico de bas nilas ¥
nifios de 3 8 4 ados ded Cemro Edocativo “Crear”™ ubicado ca fa Via Quomendé km 3, Comton Santo Domingo,
Provineia Santo Doevisgo de los Tsichilss en ¢l Periodo Encro-Mayo ded 2021

OWJETIVO GENERAL

Determinar 1 influcacia de Jos juepos do consanuccion en ¢l desserollo del pesssenicnso kogico mateasition, ca
las midas y nibos do 3 a 4 adlos del Centro Educative “Crear™ medisate uma imvestipgwion tebnica, para I

chboracion de una gwia didictica.

ORJETIVO ESPECIFICOS
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Cronograma

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

| CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES |
Sefalar el mes Enero Febrerp Marzo Abell Mayo FIRMAS
ESTUDIANTE
Marcar semana 2 3 a1 2 38 12 3 & 5208 8 % ¥y _::i:ﬂﬂ—
gl
Indlcaclones y revisidn general del X X - /]
tema, cronograma, /\_Eiﬁj -
Objetivos, Justificacién, Hipétesis X %X x d&[
Planteamiento del Problema, X X X X a
Metodalogia %
Revisién de ta literatura o X K X A ﬂ
fundamentos tedricos ~ -
Resultades [obtenidos de los X X X |
datos primarios sujeto de andlisis) oo bl 3
Propuesta ( implementacién de X X
Propuesta del proyecto) | parte ¥
Propuesta  implementacién de X X x 1
Propuesta dal proyecto) Il parte CW,
Andlisls de Resultados obtenidos x L " )
luego aplicar a propuesta b Ll
O '
/ /
X X X x X X

FIRMA DIRECTOR ACADEMICO:
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Informe del tutor

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON
INFORME DEL TUTOR

Forha’ 10082071
Neevies oul Joeh Sees Rcevao Froprams Acatieies o Carrere: |
Parvsare

LOS JUEGOS DE CONSTRUCCION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO DE LAS NIRAS Y NISOS DE 3 A 4 AROS DEL CENTRO EDUCATIVO *“CREAR™
URICADO EN LA VIA QUININDE KM 3, CANTON SANTO DOMINGO, PROVINCIA SANTO
DOMINGO DE LOS TSACHILAS EN EL PERIODO ENERO ~ MAYO DEL 2021.

Je it (3 assed dwante o saoetaly Codotss seninng de samsocl se realoarsn:

wix) ) »

A

LA ol swflate de que Spoc Foroeetaje de stwniin
Aacys Acadieics S Rl
Fomvac ke Inwrans o0 i errestgecse —m___x
Aseserls m of Febap prectice FE— —
Aasanes mn of Seveto y adelo secrio — W
Acavastavieve SRR
Ctamacores

SCANO DAYANA ALEXANDRA, Cumplio el
en pustaje de DIEZ (19).
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Aprobacion de lectores

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

APROBACION DE LECTORES
Fecha: 21/08/2021

DATOS DEL ESTUDIANTE

Nombre: Dayana Alexandra Mora Toscano WM

kmoumw-nmuamm

Carrera: Parvularia

JIELEFONO.

Correo electronico: dayana_1998(doutiook.es e

DATOS DEL ASESOR
Nombre del ASESOR: Lcdo. José Daniel Shauri Romero, Msc

Carrera: Parvularia

TEMA

juegos de construccion en el desarrollo del pensamiento légico matematico de las nifias y nifics de 3 a 4 aiios del Centro
ivo “Crear” ubicado en la Via Quinindé km 3, cantén Santo Domingo, provincia Santo Domingo de los Tsichilas en el periodo|

~Mayo del 2021.

BACION DE LECTORES

NOMBRE DE LOS LECTORES FRRMA DE APROBACION

Msc. Denis' Ximena Vivas Maleza ‘ ﬂ“

Msc. Jenny Fabiola Montes Pirraga % gg

Ledo, José Daniel Shauri Romero, Msc
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Informe de observacién de lectores

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON
INFQRME DE OBSERVACIONES DE LECTOR

Fecha:_21 de agosto 2021

DATOS DEL LECTOR

Nombre del LECTOR:
Denis Ximena Vivas Maleza

Carrera:
Parvularia

Alumna: Mora Toscano Dayana Alexandra

TEMA DEL PROYECTO DE TITULACION

Educativo “Crear” ubicado en la Via Quini

Los juegos de construccion en el desarrollo del pensamiento logico mategnéti
indé km 3, Cantén Santo Domingo,

co de las nifias y nifios de 3 a 4 aios del Centro
Provincia Santo Domingo de los Tsachilas en el

INTRODUCCION (PLANTEAMIENTO Y JUSTIFICACION DEL PROBLEMA)

el objetivo general y el desarrolio def proyecto?

Periodo Enero —Mayo del 2021
ACTIVIDADES REALIZADAS
OBSERVACIONES
PARTE DEL PROYECTO
Cumple (x ) Nocumple ()
TEMA
OBJETIVOS Sugerencias

Existe relacién entre el Tema con los objetivos, los objetivos especificos con

De inicio, revise ortografia, utilice una ayuda, STYLUS para la revisién
awihmmwndcma)nvhcdnﬂo.undm
doharmdﬂzad&mhlnd,mbmmymm,
utilice conectores es decir palabras para afiadir ideas, ordenar,
contrastar, emitir una conclusion etc. Busque sinénimos, existen
términos repetitivos en una sola oracién. La investigacin, se
pnmdc.uobhh.nmqm.porlohnb,mmm etc.
Recuerde que fodo debe hilar, no ideas sueltas.

Recuerde que usted debe iniciar con citas, en todos los apartados, sin
ommmmWMMbdudphdd
pirrafo, recuerde que la introduccion es donde usted realiza un
resumen como un compendio de informacién, por tanto, minimo 2
citas, diferentes autores. Puede utilizar la cita directa es decir copia
textualmente lo que dice el autor pero hasta 40 palabras y
entrecomillado. Luego emita su punto de vista sobre esta base.
Recogiendo lo que dice el autor sin salirse del contexto.

Las citas deben reflejarse desde el inicio de su trabajo. En las citas al
pie del pirrafo debe reflejar solo Apellido, afo y mimero de pagina del
autor, en caso de libro; en caso de sitio web, usted inserta utilizando
referencias en Word, aitade la cita, busca sitio web, copia el url y el
nombre de la pigina en abreviaturas. Busque el aito de la pig al final
de la misma. Al final de su trabajo, inserta la tabla de bibllograffa.
En cuanto al indice de contenidos, no se le debe reflejar informacion
de los grificos, ejemplo solo grifico 10 2y pig. 134. En el indice le
dM*M*hMWhM*MMy

MARCO TEORICO Y METODOLOGIA Cumple (x) No cumple ( )
El marco tebrico hace referencia al tema planteado asi como la metodologia
se ajusta al tema a ser implementado. Sugerencias

En antecedentes, no coloca cita, usted habla del curriculum pero esta
W'*:-mbm.w&dwma

Con respecto al marco teérico, evite colocar vifetas, es preferible que
reafice un organizador grifico, mentefacto o tabla dependiendo de/
Mﬂu%pwﬁamnmm
Segin Apa, no se utiliza vifietas,
:"*h'm**ﬁwhomphmadom
m""""'“'whmuwmmm,

€3 un tema importante porque puede entenderse como PLAG!O.

Es preferible que usted parafrases, desordene las ideas del sutcr,



ANALISIS INICIAL
Existe documentacién
proyecto de titulacién

Muwm-’.ﬁlﬂaw enel

=" [ camble palabras por sinbnimos, complements ia informaciin con ot

[ Cumple (x )  Nocumple 0

fuente.
wd%*bﬂuohwndmm‘ﬂ,_‘mm.'
5".'."'.2'.".1"..“”‘"".......‘:.‘ o b o do pubicacién n caso de e,
en abreviaturas
;ﬁ.dw y 2o da la
En cvanto a Ja investigacién, determine 1
h*‘deﬁad**&mﬁ:’;‘mk
al ple de pimrafo. Si usted parafrasea debe también colocar
(a cita apeflido, ano y pag. Revisar
APA

W

Revise la tabla bibliogrifica, esti incompleta, debe colocar todos los
datos de las fuentes secundarias (libros, sitios web especiafizados

en. etc) Ejemplo: Titulo del libro, autores, afio de publicacién, 10 2
Edicién, Editorial, pig.

PROPUESTA E IMPLEMENTACION Cumple (x) No cumple ()
Lapmpcmhuaﬂahahmﬁcaphnm
Sugerencias
WMM’WQ“MM
solucién al problema. Usted manifiesta que realizé un test l6gico

-manﬁabm&ﬁMMRﬂmaﬂqﬂqué
mammmmmm

ANALJSIS DE RESULTADOS
Edsbmwnmdénudabkwmhmm

_mmammmuaamm:wtww
ciento de los encuestados, of ... manifiesta que ... mientras Lanto que,
el, (coloca el porcentaje)..... afirma que... Por lo tanto,.... Completar
uwnwmquMan

si es el caso y colocar donde sea
necesario
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES Cumple (x) No cumple( )
memwdmaumhmmym
resultados que se obtuvieron en el proceso Sugerencias

__Mejorar la forma de redaccion procurando que esta sea
especializada, evite términos repetitivos busque sinénimos y evite
palabras que no aporten y mis bien saturan o confunden el tema,
recuerde una conclusion es un resumen de todo el trabajo, expone la
tesis o el tema, argumenta y al final, establece una posible solucién.
Revise ortografia utilice corrector de estilo, cuide la gramitica y
sintaxis pero lo mis importante, la redaccién debe ser secuencial,
mhp:.mmmnawmpn
oraciones) una oracion no es

o un pérrafo. Puede ser dos o 3 pérrafos
concreta,

Certifico que el /1a estudiante: Mora Toscano Dayana Alexandra
CUMPLE (x ) 0 NO CUMPLE () el trabajo escrito en su lectura con un puntaje de
_85___ ., quele permite presentarse a la defensa publica.

FIRMA LECTOR: __DENIS XIMENA VIVAS MALEZA




TITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

INS
INFORME DE OBSERVACIONES DE LECTOR
Fecha:21-08-202
I
DATOS DEL LECTOR 1
Nombre del LECTOR: Jenny Fabiola Montes Parraga %g;(& _~ ——

TEMA DEL PROYECTO DE TITULACION

Los juegos de construccion en el desarrollo
Educativo “Crear” ubicado en la Via Quinindé km 3, Cantén Sant

Periodo Enero — Mayo del 2021.

del pensamiento l6gico matema
o Domingo,

tico de las nifas y nifios de 3 a 4 afios del Centro
Provincia Santo Domingo de los Tséchilas en el

ACTIVIDADES REALIZADAS

PARTE DEL PROYECTO

TEMA

OBJETIVOS
INTRODUCCION (PLANTEAMIENTO Y JUSTIFICA CIGN DEL PROBLEMA)

Existe relacién entre el Tema con los objetivos, los objetivos especificos con

OBSERVACIONES

.
Cumple (X)  Nocumple( )

Sugerencias

Revisar la sangrfa de inicio de parrafo, en todo el documento no es

igual.

el objetivo general y el desarrollo del proyecto?

MARCO TEORICO Y METODOLOGIA
E marco tebrico hace referencia al tema planteado asf como la metodologia

se ajusta al tema a ser implementado.

Cumple (X)  Nocumple( )

Sugerencias

Revisar la sangrfa de inicio de pérrafo, en todo el documento no es

igual.

ANALISIS INICIAL
Existe documentacién fundamentada que sustente el analisis inicial en el

proyecto de titulacién

Cumple (X)  No cumple( )

Sugerencias

Revisar la sangria de inicio de parrafo, en todo el documento no es
igual.

PROPUESTA E IMPLEMENTACION
La propuesta se ajusta a la temética planteada

Cumple (X)  No cumple( )

Sugerencias

Revisar la sangria de inicio de parrafo, en todo el documento no es
igual,

ANALISIS DE RESULTADOS
Existe un comparacion del dato inicial con los resultados obtenidos

Cumple (X) Nocumple( )
Sugerencias

fevi:ar la sangria de inicio de pérrafo, en todo el documento no es
gua

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Existe una coherencia entre el desarrollo de la temética, la hipdtesis y los

resultados que se obtuvieron en el proceso

Cumple (X)  No cumple( )
Sugerencias

?“"f" la sangria de inicio de pérrafo, en todo el documento no es
iqual.

Certifico que el /la estudiante MORA TOSCANO DAYANA ALEXANDRA
CUMPLE ( X) o NO CUMPLE () el trabajo escrito en su lectura con un puntaje de
9, 75, que le permite presentarse a la defensa publica

FIRMA LECTOR:
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Tsachilas, Certifica que la Sra. Mora Toscano Dayana Alexandra estudiante de la
carrera de Parvularia cédula de la ciudadania N° 235059205-7 realizo su trabajo
integrador curricular (Tesis) en este establecimiento con el tema JUEGOS DE
CONSTRUCCION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
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Formato de encuesta para padres de familia

T R TR

< JAPON B

A=or @l conoomaerts

ENCUESTA PARA PADRES DE FAMILIA

OBJIETIVO: Emplear juegos de construccion para evaluar el desarrollo del pensamiento
logico matematico, en las mifias v mfios de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear”™ medante
una mvestigacion de campo, para la elaboracion de una guia didactica.

INSTRUCCIONES:
1} Lea detemidamente los aspectos del presenie cuestionario ¥y marque con una equis (x)
la casilla de respuesta que tenga mayor relacion con su criterio.
2) Para responder cada una de las cuestiones, aphique la sigmente escala:
5= Biempre
AN= A veces
M= Nunca

N® INDICADORES 5| AV

;Consudera que los juegos de construccidn desarrollardn la imaginacion y
creaiividad de su mifia o mifio?

o

;Considera que las docentes deberian usar los juegos de construccidn
como una estratemia para aprender las matemiaticas?

;Realiza actividades dentro de su hogar que ayvuden al desarrollo del pensamiento
logico matematico su nifia o mioeT

;S0 mifia o mifo wdentifica formas, colores dentro de su hogar?

(Comparte los juepos de construceidn con su nifa o mno?

=0 [V EN I

.51 mifia o mifo le mnvita a compartir los juegos de construccidon con el?

&Considera que para un buen desarrollo del pensamiento 16gico matematico
7 |una de las estratemas sena el juego?

&Cree usted gue su mifia o mfio desarrolla la motncidad fina con la ayuda de los
B |juegos de construccion?

8 | ;Considera que los juegos de construccion son de utihdad en la educacion?

i Considera que la clasificacion de colores, tamafios v texturas ayudan a desarrollar
10f el pensamiento logico matemiatico?

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION
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Encuesta para docentes

ERETTLUIS PO TICHOLLGHCL

<& JAPON B

ENCUESTA PARA DM ENTES

OBRJETIV(: Emplear juegos de construcceon para evaluar el desamollo del pensamiento

logico matematico, en las mas ¥ nifios de 3 a 4 afios del Centro Educativo “Crear”™ mediante

una imvestigacion de campo, para la elaboracion de una guia didactica.

INSTRUCCHNES:

1} Lea detemidamente bos aspectos del presente cuestionano vy marque con una equis {x)

la casilla de respuesta que tenga mayor relacion con su criterio.
2} Para responder cada una de las cuestiones, aplique la siguiente escala:
5= Biempre
AN= A veces
M= Nunca

INDICADORES

sLas nmifias v miios manipulan los juguetes de construccion?

JUtihza los juegos de construccion dentro de sus activedades de aprenduza)e?

LEl ambiente tiene gue ser comodo v con Juguetes de construccion
llamativos?

JDesamolla de imaginacion con las nifias y miftos mediante los juegos

4 |de construccion?
;Relacion adjetivos con la misma estructura color forma dentro de los juguctes
5 | de construccion?
JUtileza actrvidades para desarrollar el pensamiento logico matematico
6 |en las nifias v nifios de su clase?
7 (Considera que los jJuegos de construccion desarrollan su pensamiento logico matematico?
B | iUbliza el juego como un método para el desarrollo del pensamiento logico matematico?
9 | jUtilizaria la guia de ensefianza y aprendizaje dentro de sus planificaciones?
12| ;Aphcaria la guia de ensefianza y aprendizaje para las actividades dentro de su clase?

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION
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Ficha de observacion

Crear

CENTRO EDUCATIVO

CREAR

Provincia: STO-DGO-TSACHILAS Cantén: STO-DGO
AMBITO: RELACIONES LOGICA MATEMATICAS

EJE DE APRENDIZAJE: DESCUBRIMIENTO NATURAL Y CULTURA

FICHA DE OBSERVACION

EVALUACION POR DEZTREZAS

NOMBRES
Y
APELLIDOS

EVALUACION POR DESTREZAS

INICIADO

EN
PROCESO

ADQUIRIDO

Identifica objetos de forma similares en el entorno

cuenta oralmente del 1 al 10 con secuencia
numérico, en la mayoria de veces

comprende la relacion de numero-cantidad hasta el
5

reconoce los colores primarios, el blanco y el negro
en objetos e imagenes del entorno

clasifica objetos con un atributo (tamario, color o
forma)

diferencia entre colecciones de méas y menos objetos

descubre formas basicas circulares, triangulares,
rectangulares y cuadrangulares en objetos del
entorno

identifica en los objetos las nociones de medida:
alto/bajo, pesado/liviano

identifica caracteristicas del dia y la noche

identifica las nociones de tiempo en acciones que
sucede antes y ahora
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Formato de lista de cotejo

Nombre de / la investigador /a:

Nombre del instrumento: Lista de cotejo para aplicar a nifias y nifios del inicial I del Centro

Educativo “Crear”, Santo Domingo.

Ambito:

DESTREZAS
C ;,Reionm: descub ;Identific
Cuenta e los ;descubre 1
_ . . oralmente colores | ;Clasifica | .. . | formas basicas | ;Identifica en a jas
Nombre ‘;'Ihdi';:;;ﬁ;: del 1 al 10 | ;Comprend | primarios,| objetos "]:1:;1:2:[ circalare, los ohjetos las - Identifica ;“:il:ﬁgi
item SY formas con tlzjla relacion ?L;Iblanclo wT.Lhun colecciomes tnang:ll:res, nocwdnlgs -Fle c;rac:terigrica on
Apellido | similares | S€CUSRCIA | O€ DUMET0- | ¥ &l NEZTO atributo de masy | rectangulares mecira: s del dia vla | acciomes
p en el numérico, cantidad en objetos | (tamafio, menos v alto/bajo, : e
g o en la hasta el 57 [ color o bi » | cuadrangulare | pesado/liviano noche? st?cede
entorno. mayoria imdgenes | forma)? objetos: s en ohjetos ? anies v
de veces? del del entorno? o
entorno? ahora?
I| EEP (A|I| E.P|A[I| EEP |A|I|E.P|A|I|E.P|A|I| E.P|A|I| EEP |A|I| E.P (A|I| EEP [A[I|E.P|A
1
4
5]
2
10
11
12
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Material Fotografico

Actividades realizadas mediante la aplicacion de la Guia Didéactica con las nifias y nifios de 3

a 4 afos
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