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OBJETIVO GENERAL Y JUSTIFICACION

Determinar como contribuyen los juegos de concentracion en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en los nifios y nifias de 4 a 5 aflos mediante una investigacion de campo
para la elaboracion de una guia didactica mediante la utilizacion de recursos ludicos

manipulativos.

JUSTIFICACION

De acuerdo a nivel mundial el juego ha sido considerado como unas actividades mas
agradables desde los tiempos més remotos, en todas las épocas y para todas las condiciones
de vida por lo que muchos pensadores y pedagogos lo utilizan como un recurso didactico,

con buenos resultados entre ellos Karl Groos considera “el juego es pre ejercicio de funciones




necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades
que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempenara cuando sea
grande.”

(Ezequiel & Sidoro, 2008). Recalcando aspectos psicoldgicos, pedagdgicos y social del ser
humano en el juego.

Un estudio reciente en la Fundaciéon Universitaria los Libertadores en su publicacion
Estrategia didactica mediada por juegos interactivos para fortalecer la atenciéon y
concentracion. (Rabia Sierra, 2017) Menciona que: Para Biilher, Riissell Avedon Sutton
Smith “el juego es una dindmica de placer funcional y de tension al gozo™. (pag. 72) .

Por eso ha permitido que el juego es la interaccion de lazos afectivos a su entorno escolar
desempefiado la importacién que tiene el nifio pueda descubrir nuevos conocimientos a
través del juego.

Distintos enfoques se han dado durante el siglo XX demostrando que la memoria y la
atencion son todavia inestables, razon por la cual se convierten parte del juego canalizando
la necesidad del saber, de conocer y de dominar los objetos para llegar al pensamiento y
sobre todo al conocimiento.

Asi manifiesta el siguiente autor, (Peralta, 1998) “La memoria y la atencién son aun
demasiado inestables. El pensamiento es un fantasioso y simbolica, mezclando los suefios
con la realidad, uniendo caprichosamente los datos de ésta y simbolizdndolos sin regla
definida y enunciado por Piaget (1959)” (pag. 58). (Villatoro & Hopenhayn, 2006)

Por esto se considera lo importante de desarrollar habilidades de atencién mediante juegos
de concentracion en nifios/as en el pensamiento de Ldgico-matematico como base para
continuar al siguiente afo de estudio.

En América Latina y el Caribe seglin sefiala la C.E.P.A. L (Villatoro & Hopenhayn, 2006):
(Comision Econdémica para América Latina y el Caribe) “La educacion es un bien de
inversion y, como tal constituye una contribucion relevante al desarrollo econdmico.” (pag.
9) Haciendo énfasis que se han venido desarrollando programas de atencion a la primera
infancia, en lo cual los juegos de concentracion es una estrategia para contribuir la educacion
en nifios y nifias a tempranas edades.

La (UNESCO), menciona que “La primera infancia se define como un periodo que va del
nacimiento a los ocho afios de edad, y constituye un momento tnico del crecimiento en que
el cerebro se desarrolla notablemente.” Para lo anterior nos invita mejorar el proceso de

ensenanza y aprendizaje, en especial en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico
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utilizando juegos como alternativa llamativa; ya que si no se realiza a los inicios de la

infancia podria repercutir durante el periodo escolar.

En el Ecuador en el Curriculo de Educacion Inicial (2014) define a la Metodologia Juego
Trabajo como:
Consiste en organizar diferentes espacios o ambientes de
aprendizaje, denominados rincones, donde los nifios juegan en
pequeiios grupos realizando diversas actividades. Se trata de
una metodologia flexible que permite atender de mejor manera
la diversidad del aula y potenciar las capacidades e intereses de
cada nifio. Los rincones de juego trabajo permiten que los nifios
aprendan de forma espontanea y segun sus necesidades. (pag.
41).
Es asi que el Ecuador ha implementado la metodologia juego-trabajo como mecanismo que
permitird a las educadoras adecuar y mejorar la ensefianza-aprendizaje en cada ambito;
trabajar cada area de estudio que desean potenciar para avanzar al siguiente nivel escolar,
donde el nifio sea el protagonista de nuevos descubrimientos mediante el juego o recursos
ludicos. Por lo tanto, la investigacion propuesta se centra en desarrollar una guia didéactica
de juegos de concentracion para trabajar en el desarrollo del pensamiento de Loégico-
matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa
Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, para lo cual se aplicara una
investigacion de campo donde se evaluard el conocimiento y aplicaciéon del mismo de los

padres y los nifios/as.

Una vez revisado el Plan de Proyecto de Titulacion y aprobado en Junta Académica de la

Carrera, se autoriza al estudiante a comenzar con su proyecto de titulacion.
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TEMA:
Los juegos de concentracion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los
nifos y nifias de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” en la

provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, periodo febrero-agosto 2021.

Autora: Diana Paola Ordonez Pindo
Tutor: Eugenio Rafael Mora. MSc.

RESUMEN

Este presente proyecto de investigacion tuvo como objetivo determinar como contribuyen
los juegos de concentracidon en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los
ninos y nifias de 4 a 5 afios en la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”; cuyo
objetivo es conocer los benéficos al estimular el area de las matematicas al nifio por medio
del juego de concentracion ya que adquieren el razonamiento 16gico, analisis y resolucion
de problemas basicos; para desarrollar habilidades logicas en el pensamiento logico
matematico, el objetivo de esta investigacion es dar a conocer la importancia que tienen
los juegos de concentracion en el drea de las matematicas. Este proyecto se desarroll6 por
medio de un disefio metodologico para la elaboracion de la investigacion, a través de la
investigacion bibliografico-campo al grupo de estudio, aplicando una metodologia activa
participativa; el proceso didactico que la metodologia activa implementa es dindmico y
participativo, convirtiendo a los estudiantes en verdaderos protagonistas de su propio
aprendizaje, donde la funcion fundamental del docente es ser guia, orientador y facilitador
del aprendizaje; donde se utiliza recursos ludicos concretos para la ensefianza-aprendizaje
por medio de los juegos de concentracion para obtener habilidades de atencion y retencion
en la area de Logico-matematico; la unidad de andlisis es la Unidad Educativa “Mentor
Gamboa Collantes”, en donde se realiz6 la encuesta, lista de cotejo como instrumento
aplicado a niflos, padres de familia y docentes de la Institucion, en donde se llevo a cabo
las actividades. Con el propodsito de potenciar el desarrollo del pensamiento logico
matematico de los nifio/a y contribuir a una ensefanza de calidad, se elaboré una guia

didactica de actividades ludicas dirigida a los nifios y docentes de educacion inicial.

Palabras claves: juegos de concentracion. pensamiento logico matemadtico. guia

didactica.
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TEMA:

Concentration games in the development of logical mathematical thinking in boys and
girls between 4 and 5 years old of the Educational Unit "Mentor Gamboa Collantes" in

the province of Santo Domingo de los Tsachilas, period February-August 2021.

Autora: Diana Paola Ordonez Pindo
Tutor: Eugenio Rafael Mora. MSc.

ABSTRACT

The objective of this present research project was to determine how concentration games
contribute to the development of mathematical logical thinking in boys and girls aged 4
to 5 at the “Mentor Gamboa Collantes” Educational Unit; whose objective is to know the
benefits of stimulating the area of mathematics to the child through concentration games
since they acquire logical reasoning, analysis and resolution of basic problems; To
develop logical skills in mathematical logical thinking, the objective of this research is to
show the importance of concentration games in the area of mathematics. This project was
developed through a methodological design for the elaboration of the research, through
bibliographic-field research to the study group, applying an active participatory
methodology; the didactic process that the active methodology implements is dynamic
and participatory, turning students into true protagonists of their own learning, where the
fundamental role of the teacher is to be a guide, guide and facilitator of learning; where
specific recreational resources are used for teaching-learning through concentration
games to obtain attention and retention skills in the area of logical-mathematical; The unit
of analysis is the Educational Unit "Mentor Gamboa Collantes", where the survey was
carried out, a checklist as an instrument applied to children, parents and teachers of the
Institution, where the activities were carried out. In order to promote the development of
mathematical logical thinking in children and contribute to quality teaching, a didactic

guide of recreational activities was developed for children and early childhood teachers.

Keywords: concentration games logical-mathematical thinking didactic guide
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CARRERA: TECNOLOGIA PARVULARIA ANO: 2021

TEMA: “Los juegos de concentracion en el desarrollo del pensamiento logico
matematico en los nifios y nifas de 4 a 5 anos de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa
Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, periodo febrero-agosto

2021.”

ANTECEDENTES

INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion es para evidenciar la importancia que
emplea en la utilizacion de juegos de concentracion para el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios, para lograr habilidades de atencion y

memorizacion para resolver soluciones basicas dentro de su entorno escolar.

El desarrollo del ambito de l6gico matematico en edades tempranas beneficiard y
propiciara el razonamiento, la comprension, el analisis, la imaginacion espacial; mediante
el acto mas libre y espontaneo que es el juego ya que es la accion mas efectiva y tnica
donde el nifio y nifia de manera directa adquiere nuevas enseflanzas; creando un ambiente

divertido y ludico a lo que se desea ensefiar.

Posterior a lo anterior la utilizacion de juegos de concentracion es una alternativa
llamativa y ludica para crear un habitos que permitan la ensefianza por las matematicas;
ya que el area del pensamiento de logico matematico constituyen una base indispensable
para la adquisicion de los nuevos conocimientos de todas las areas académicas estudiantil;
esto les permitird a las maestras poder ensefar con materiales del entorno, donde el nifio
y nifia exploré e experimenté los juegos de concentracion; dejando la rutina dentro del

aula.

De esta manera la investigacion, se pretende que el nifio y nifia posean las
habilidades matematicas en juegos de concentracion alcanzando niveles de comprension

para asi desarrollar el pensamiento de ldgico matematico; con la aplicacion de



metodologias activas mediante la medicion de niveles cualitativos y cuantitativos; para

evidenciar los resultados que se demuestra dentro del aula.

Por tal motivo esta investigacion estd compuesta por los siguientes capitulos:

En el capitulo I: Se hace referente al Marco Referencial o Teorico, con una
busqueda de informacion cientifica de trabajos similares al tema que se analiza, después
de ubicarlo los antecedentes de la investigacion en un contexto, macro, meso y micro se
procede a recoleccion de informacion de las dos variables utilizados para el
procesamiento de la investigacion colocando el marco legal y metodologia a aplicar

dentro del presente proyecto.

En el capitulo II: En esta parte se aplica una encuesta a los padres de familia y
docentes, una entrevista a las autoridades de la Unidad Educativa; también se procede a
realizar una lista de cotejo a los nifios y nifias de 4 a 5 afios para medir e evidenciar los

niveles de comprension al estudio realizado dentro de esta investigacion.

En el capitulo III: La elaboracion de una guia didactica de juegos de
concentracion para mejorar el aprendizaje en el desarrollo del pensamiento logico
matematico en los nifios y nifas de 4 a 5 anos de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa

Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas.

El capitulo I'V: La presentacion de los resultados y para el analisis de los logros
alcanzados tras la aplicacion de la encuesta a padres de familia, docentes también una
lista de cotejo a los nifios y nifias de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”,

en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas.

En el capitulo V: Se presenta las conclusiones y recomendaciones a las
educadoras sobre los resultados que se obtuvieron tras la recopilacion de la informacioén
investigativa a las actividades y manejo de los recursos. También se evidencia la fuente

bibliografica, asi como también las fotografias del trabajo realizado.



OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar como contribuyen los juegos de concentracion en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de 4 a 5 afios mediante una
investigacion de campo para la elaboracion de una guia didactica de juegos de

concentracion.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Enlistar los juegos de concentracion para implementarlos en el aula mediante el
método bibliografico.

2. Conocer la importancia del desarrollo del pensamiento ldgico matematico
mediante un método ludico.

3. Elaborar una guia didéctica de juegos de concentracion para mejorar el aprendizaje

en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

JUSTIFICACION

De acuerdo a nivel mundial el juego ha sido considerado como unas actividades
mas agradables desde los tiempos mas remotos, en todas las épocas y para todas las
condiciones de vida por lo que muchos pensadores y pedagogos lo utilizan como un
recurso didactico, con buenos resultados entre ellos Karl Groos considera “el juego es pre
ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo
de funciones y capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades que
desempefiard cuando sea grande.” (Ezequiel & Sidoro, 2008). Recalcando aspectos
psicoldgicos, pedagdgicos y social del ser humano en el juego.

Un estudio reciente en la Fundaciéon Universitaria los Libertadores en su
publicacion Estrategia didactica mediada por juegos interactivos para fortalecer la
atencion y concentracion. (Rabia Sierra, 2017) Menciona que: Para Biilher, Riissell

Avedon Sutton Smith “el juego es una dinamica de placer funcional y de tension al gozo™.

(pag. 72) .



Por eso ha permitido que el juego es la interaccion de lazos afectivos a su entorno
escolar desempefiado la importacion que tiene el nifio pueda descubrir nuevos
conocimientos a través del juego. Distintos enfoques se han dado durante el siglo XX
demostrando que la memoria y la atencidén son todavia inestables, razon por la cual se
convierten parte del juego canalizando la necesidad del saber, de conocer y de dominar
los objetos para llegar al pensamiento y sobre todo al conocimiento.

Asi manifiesta el siguiente autor, (Peralta, 1998) “La memoria y la atencién son
aun demasiado inestables. El pensamiento es un fantasioso y simbdlica, mezclando los
suenos con la realidad, uniendo caprichosamente los datos de ésta y simbolizandolos sin
regla definida y enunciado por Piaget (1959)” (pag. 58). Por esto se considera lo
importante de desarrollar habilidades de atencién mediante juegos de concentracion en
nifos/as en el pensamiento de Logico-matematico como base para continuar al siguiente
afio de estudio.

En América Latina y el Caribe segin sefiala la C.E.P.A.L, (Villatoro &
Hopenhayn, 2006): (Comision Economica para América Latina y el Caribe) sefiala que:
“La educacion es un bien de inversion y, como tal constituye una contribucion relevante
al desarrollo econdmico.” (pag. 9) Haciendo énfasis que se han venido desarrollando
programas de atencion a la primera infancia, en lo cual los juegos de concentracion es
una estrategia para contribuir la educacion en nifios y nifias a tempranas edades.

La (UNESCO), menciona que “La primera infancia se define como un periodo
que va del nacimiento a los ocho afios de edad, y constituye un momento tnico del
crecimiento en que el cerebro se desarrolla notablemente.” Para lo anterior nos invita
mejorar el proceso de ensefanza y aprendizaje, en especial en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico utilizando juegos como alternativa llamativa; ya que si

no se realiza a los inicios de la infancia podria repercutir durante el periodo escolar.

En el Ecuador en el Curriculo de Educacion Inicial (2014) define a la Metodologia
Juego Trabajo como:

Consiste en organizar diferentes espacios o ambientes de
aprendizaje, denominados rincones, donde los nifios
juegan en pequefos grupos realizando diversas
actividades. Se trata de una metodologia flexible que
permite atender de mejor manera la diversidad del aula y
potenciar las capacidades e intereses de cada nifio. Los
rincones de juego trabajo permiten que los nifios aprendan
de forma espontanea y segun sus necesidades. (pag. 41).



Es asi que el Ecuador ha implementado la metodologia juego-trabajo como
mecanismo que permitird a las educadoras adecuar y mejorar la enseflanza-aprendizaje
en cada ambito; trabajar cada area de estudio que desean potenciar para avanzar al
siguiente nivel escolar, donde el nifio sea el protagonista de nuevos descubrimientos
mediante el juego o recursos ludicos. Por lo tanto, la investigacion propuesta se centra en
desarrollar una guia didactica de juegos de concentracion para trabajar en el desarrollo
del pensamiento de logico matematico en niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad
Educativa “Mentor Gamboa Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los
Tsachilas, para lo cual se aplicara una investigaciéon de campo donde se evaluara el

conocimiento y aplicacion del mismo de los padres y los nifios/as.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El desarrollo del pensamiento de logico matematico dentro del proceso de
ensenanza-aprendizaje en el ambito de las relaciones matematicas establecen un eje
fundamental dentro de la educacién; sin embargo, en la actualidad se ha visto como un
proceso dificil tanto para educadoras y estudiantes provocando que las matematicas se

conviertan en una disciplina muy dificil y compleja.

Existen factores que han causado la falta del pensamiento 16gico matematico, dos
de ellos son el desconocimiento de metodologias, técnicas, estrategias y recursos; por
parte de las educadoras acorde a las necesidades curriculares de los estudiantes. Y la
aplicacion de procesos tradicionales en el proceso de ensefianza-aprendizaje; produciendo
la perdida de interés y motivacion en los estudiantes para desarrollar destrezas de
razonamiento ldgico matemadtico, tales como el andlisis critico, soluciones basicas,

reflexion y clasificacion para ser utilizadas en todas las areas de estudio.

El curriculo de Educacion Inicial (2014) define a las experiencias de aprendizaje
“Como un conjunto de vivencias y actividades desafiantes, intencionalmente disefiadas
por el docente, que surgen del interés de los niflos produciéndoles gozo y asombro,
teniendo como proposito promover el desarrollo de las destrezas que se plantean en los

ambitos de aprendizaje y desarrollo”.



Debido a que no se utiliza recursos manipulativos ladicos, que le permita a la
educadora poder realizar actividades de juegos de concentracion permitiendo fomentar
interés en el ambito logico matematico; ya que es el ambito que mas dificulta presenta en
los primeros afios escolares, por tal motivo se plantea utilizar como herramienta una guia
didéctica de juegos de concentracion por parte de los nifios y nifias de 4 a 5 afos de la
Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” utilizando recursos novedosos que posean

dentro del entorno.

Ante esta realidad, se ha identificado que el uso de los juegos de concentracion
presenta como un modelo pedagdgico, siendo una solucidon aceptable y eficaz, por este
hecho, la propuesta presente se ajusta a las necesidades existentes en la institucion antes

mencionada, dentro de la cual se aplicara la guia didactica y los recursos que se elabore.

FORMULACION DEL PROBLEMA
;De qué manera contribuye los juegos de concentraciéon en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifos y nifias de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa
“¢Mentor Gamboa Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, periodo

febrero-agosto 20217

HIPOTESIS
Los juegos de concentracion contribuyen en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa
Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, periodo febrero-agosto

2021.

VARIABLES
Variable Independiente

Juegos de concentracion.

Variable Dependiente

Desarrollo del pensamiento 16gico matematico.



CAPITULO I

ANTECEDES DE INVESTIGACION
A continuacion, revisando trabajos de investigacion relacionados a mi tema de
proyecto nos encontramos que existen temas relacionado a mi proyecto que se va a

investigar. Destacando la importancia de mis variables de estudio.

A nivel Mundial existe un tema relacionado con la variable dependiente cuyo tema
es “EDUCACION DEL RAZONAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN
EDUCACION INFANTIL” realizado por (Ramos, 2003) donde su conclusién mas
relevante nos manifiesta:

e La explicacion piagetiana de construccion del conocimiento matematico,
mediante operaciones que se construyen a través de la accion sobre los
objetos, permite definir un modo de accién para la etapa estudiada, a través
de la cual el nifio puede poner en practica los modos de razonamiento
directo-inverso, propios de la matematica y comenzar a ajustar sobre estos
y otros contenidos, la l6gica inferencial pertinente.

e Este estudio permite mostrar diferencias significativas entre los modos
directo e inverso en relacion con la reversibilidad piagetiana puesto que no
se produce el deseado equilibrio argumentativo, aunque se resuelvan las
tareas. Igualmente, permite proponer que las mayores dificultades del
alumnado ante las tareas de modo inverso se presentan porque el analisis
de las tareas y los resultados obtenidos nos permiten constatar que las
modalidades inversas contienen a las directas; para resolver con acierto el
modo inverso, es preciso no sélo descubrir las reglas, sino realizar las
acciones correspondientes, o sea, utilizar procesos de aplicacion de las

mismas. (Ramos, 2003, pag. 340).

A nivel Nacional con relacidon a la variable independiente encontramos el tema
“EL JUEGO EN EL AULA DE E/LE” realizado por (Cabané Rampérez, 2012) donde su

conclusion mas relevante nos manifiesta:

e Mostrar la importancia que tienen los juegos en el aprendizaje de ELE a

través del analisis de algunos juegos y de las valoraciones que han hecho



un grupo de alumnos sobre éstos. Para ello he enumerado las razones por
las que creo que los juegos deberian ocupar un papel importante a la hora
de disefiar unidades didacticas, materiales 0 manuales para la ensefianza
del espafiol como lengua extranjera. Creo que es importante porque el
juego, entre otras cosas, convierte al estudiante en un elemento activo de
su aprendizaje, le ayuda a adquirir mas confianza en si mismo, a participar
activamente, a activar su creatividad y le crea una necesidad real de
comunicacion.

e Demostrar que los juegos son una fuente inagotable de recursos porque
con ellos podemos trabajar desde la competencia lingiiistica hasta la
sociocultural, desde las estrategias de comunicacion hasta las estrategias
meta-cognitivas. Por la facilidad de introducirlo en cualquier momento del
proceso educativo, el juego puede desempenar diferentes funciones, desde
ser el nucleo de la actividad, o la presentacion de un nuevo contenido o el
complemento a una actividad, hasta ser el elemento de repaso de
estructuras explicadas ya en el aula.

e Probar que los juegos crean un ambiente favorable al compafierismo y a la
cooperacion entre los alumnos. También que el juego es un elemento
motivador de gran atraccion para alumnos jovenes y adultos. La diversion
genera una mayor disposicion para el trabajo, capta el interés y la atencion

hacia el objeto de estudio.

A nivel Nacional existe un tema relacionado con la variable independiente y la
variable dependiente cuyo tema es “INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DE
CONCENTRACION EN EL DESARROLLO DE LAS RELACIONES LOGICO
MATEMATICAS EN NINOS DE 4 A 5 ANOS.” realizado por (Mindiolaza Hidalgo &
Mendieta Toledo, 2017) donde la conclusién mas relevante nos manifiesta:

e Al conocer el objeto de estudio y extrapolarlo a preguntas en la encuesta a los

docentes, se concluye que este tiene un conocimiento nimio en cuanto a las
relaciones 16gico - matematicas, si se logra el empoderamiento del objeto, esto

coadyuvard a una mejor ensefianza de los procesos pedagdgicos.



Se observa un gran interés de parte de los docentes por impartir nuevas
técnicas mediante el uso de una guia didactica con enfoque metodoldgico que
ayuda a llevar un orden de la informacion que se quiere impartir.

Es necesario manejar guias de una manera mas frecuente que ayude a la mejora
pedagbgica, para el desarrollo de las relaciones 16gico - matematicas mediante
el uso de juegos de concentracion lo cual hace mas interactivo y divertido el

aprendizaje del nifio. (Mindiolaza Hidalgo & Mendieta Toledo, 2017, pag. 84)

A nivel Nacional con relacion a la variable independiente encontramos el tema
“JUEGOS DE CONCENTRACION PARA LA ATENCION EN LOS NINOS Y NINAS
DE 5 A 6 ANOS DE LA ESCUELA FISCAL CONCENTRACION DEPORTIVA DE
PICHINCHA DE LA CIUDAD DE QUITO DURANTE EL PERIODO LECTIVO 2014-

2015” realizado por (Bombon Garcia, 2016) donde la conclusion mas relevante nos

manifiesta:

A través de la investigacion se determina que los Juegos de concentracion
contribuyen y constituyen una alternativa para desarrollar la atencion de los
nifos y nifas de la institucion, ya que promueven que el nifio o nifia se interese
y se concentre, logrando niveles de atencién buenos en clase, asi pues los
juegos de concentracion son una alternativa didactica , que entretiene y educa
la atencion del nifio/a, al mejorar la atencién logramos que el educando
aprenda de mejor manera en un entorno ladico y creativo y a la vez se mejore
su rendimiento académico dentro del proceso de ensehanza y aprendizaje.
Los juegos de concentracion son actividades que estimulan y causan interés al
nifio y ademas su concentracion dentro de la actividad generando asi en el
cerebro la capacidad de atencion, y fortaleciendo el desarrollo cognitivo del
niflo o nifa, dichas actividades deben ser atractivas, creativas y ludicas,
considerando que el nifio o nifia aprende jugando es una alternativa muy
adecuada para aplicarla en clase.

Los juegos de concentracion ayudan a la atencion, porque son agentes externos
de magnitud distractora que generan primero la concentracién dentro de la
actividad y luego la atencion dentro del aula o lugar donde se desenvuelva,

debido a que, en la corteza prefrontal del cerebro, es donde se destaca el



procesamiento visual para que el nifio o nifia logre concretar y reconocer los

objetos poniendo atencion. (Bombon Garcia, 2016, pag. 56).

A nivel Nacional con relacion a mi variable dependiente encontramos el tema
“GUIA DIDACTICA DE JUEGOS TRADICIONALES COMO LA RAYUELA Y LA
SOGA COMO RECURSO DIDACTICO, PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO EN NINOS Y NINAS DE 4 A 5 ANOS EN
EL CENTRO PSICOPEDAGOGICO Y PSICOLOGICO <“ACAP”, EN LA
PARROQUIA DE SAN ANTONIO DE PICHINCHA CIUDAD QUITO, EN EL
PERIODO NOVIEMBRE 2018 — ABRIL 2019 realizado por (ZURITA, 2018) donde la

conclusion mas relevante nos manifiesta:

Durante la investigacion y desarrollo de la propuesta, se puede evidenciar
que el uso de material didactico como la rayuela y la soga a través de la
etnomatematica, ayuda a desarrollar en las nifias y nifios de 4 a 5 afios,
mayor atencion, interés y flexibilidad ante el proceso de ensefianza —
aprendizaje del ambito légico — matematico, dejando a un lado la
hostilidad que produce la escolarizacion de las matematicas a tempranas
edades, poniendo asi en evidencia que la utilizacién de material didéactico
concreto y ancestral (objetos de su entorno,), es de gran utilidad al
momento de transmitir conocimientos logicos — matematicos. (ZURITA,

2018, pag. 172).

A nivel local con relacion a mi variable dependiente encontramos el tema:
“INCIDENCIA DE LA PLASTICIDAD CEREBRAL COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAJE EN EL AREA LOGICO-MATEMATICO DE LAS NINAS Y NINOS
CON DISCAPACIDAD INTELECTUAL DE CUATRO A CINCO ANOS DE LA
UNIDAD EDUCATIVA ESPECIALIZADA FE Y ALEGRIA DE SANTO DOMINGO
DE LOS TSACHILAS, CANTON SANTO DOMINGO, PARROQUIA ABRAHAM
CALAZACON EN EL PERIODO NOVIEMBRE 2018- ABRIL 2019.” Realizado por

(Galvan Mufioz, 2019) donde la conclusion mas relevante nos manifiesta:

La aplicacion de ejercicios 16gicos matematicos utilizando la plasticidad

cerebral se constituye en una estrategia significativa en el desarrollo
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especifico de esta area cognitiva en los niflos de cuatro a cinco afios.

(Galvan Mufioz, 2019, pag. 85).

Por lo tanto, los juegos de concentracion mejoran el desarrollo del pensamiento
Logico matematico; mejorando el razonamiento 16gico, atencion y soluciones basicas del
entorno con la utilizaciéon de recursos didacticos manipulativos que la educadora

empleara dentro del ambito aprendizaje; para fortalecer el area de 16gico matematico.

MARCO TEORICO

FUNDAMENTACION TEORICA

1. El juego

1.1. Definicion del juego

Para Flinchum (1988) “El juego abastece al nifio de libertad para liberar la energia
que tiene reprimida, fomenta las habilidades interpersonales y le ayuda a encontrar un

lugar en el mundo social.” (pags. 62-67)

Para (TORRES, 2002) menciona:

Que el juego es considerado una de las actividades mas
agradables conocidas hasta el momento, como una forma
de esparcimiento antes que de trabajo. Como sefialan los
antecedentes se juega desde tiempos remotos, no obstante,
el juego en el aula tiene una connotacion de trabajo al cual
se le aplica una buena dosis de esfuerzo, tiempo,
concentracion y expectativa, entre otros, pero no por eso
deja de ser importante. El juego ha sido considerado como
una actividad de caracter universal, comun a todas las
razas, en todas las épocas y para todas las condiciones de
vida. (pag. 290)

Para Lopez & Gallardo Vazquez (2018) menciona que “Etimoldgicamente, la
palabra “juego” procede de dos vocablos del latin: "iocus —i”, que significa broma,
chanza, gracia, chiste, y “liidus,—1", que significa juego, diversion. Generalmente, el juego

estd asociado con la diversion, la recreacion fisica, el placer y la alegria.” (pag. 36)
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Segun Piaget, (1945) “el juego se caracteriza por la asimilacion de los elementos
de la realidad sin tener aceptar las limitaciones de su adaptacion”. (Lopez. & Gallardo

Vazquez.).

Lo antes mencionados por diferentes autores acerca de la definicion del juego nos
demuestra que el juego es el acto libre y espontaneo que el nifio o el adulto lo puede
realizar; demostrado habilidades y destrezas permitiendo asociar a mas pares para integrar

un ambiente agradable y espontaneo.

1.2. Beneficios del juego

Sabemos los multiples beneficios del juego donde le permite al nifio poder adquirir

varias habilidades dentro de su entorno familiar y escolar a continuacion las siguientes

e Desarrollan su creatividad.

e Aprenden a relacionarse con los demas.
e Conocen ¢l entorno e interactiian con €l.
e Exploran la realidad y la imaginan.

e Aprenden a respetar normas.

e Dan rienda suelta a su curiosidad.

e Ganan autoconfianza.

e Aprenden a organizar y tomar decisiones

1.3. Clasificacion del juego segun las cualidades que desarrolla

Para Meneses y Monge (2001) realiza una clasificacion de los juegos segun las

cualidades que desarrollan, como, por ejemplo: (pag. 122)

1. Juegos Sensoriales: Desarrollan los diferentes sentidos del ser humano. Se
caracterizan por ser pasivos y por promover un predominio de uno o mas sentidos
en especial.

2. Juegos Motrices: Buscan la madurez de los movimientos en el nifio.
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3. Juegos de Desarrollo Anatomico: Estimulan el desarrollo muscular y articular
del nifo.

4. Juegos Organizados: Refuerzan el canal social y el emocional. Pueden tener
implicita la ensefianza.

5. Juegos Pre-deportivos: Incluyen todos los juegos que tienen como funcion el
desarrollo de las destrezas especificas de los diferentes deportes.

6. Juegos Deportivos: Su objetivo es desarrollar los fundamentos y la

reglamentacion de un deporte, como también la competencia y el ganar o perder.

1.4. El juego y la educacion preescolar

Meneses & Monge (2001), destacan que el juego en la educacion preescolar es un
“trabajo para adecuar las leyes del desarrollo infantil a la ensefianza con el fin de atender
las necesidades de los nifios de manera integral”. (pag. 116).

Basado en estos principios contribuye, por medio de la iniciacion, a la actividad
intelectual y motriz, a los juegos educativos. Adopta la siguiente clasificacion:
a. Juegos que se refieren al desarrollo de las preocupaciones sensoriales y la aptitud
motriz.
b. Juegos de iniciacidn matematica.
Juegos que se refieren a la nocion del tiempo.
d. Juegos de iniciacion a la lectura.

e. Juegos de gramatica y comprension del lenguaje.

1.5. Teorias sobre el desarrollo del juego

A continuacion, presentamos las teorias mas importantes del siglo XX sobre el

desarrollo del juego.

1.5.1. Teoria de la interpretacion del juego por la estructura del pensamiento de

Piaget (1945)

Para Piaget, las diversas formas que adopta el juego durante el desarrollo infantil
son consecuencia directa de las transformaciones que sufren sus estructuras intelectuales.

El tipo de juego es, en parte, un reflejo de estas estructuras.
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Loépez. & Gallardo Vazquez, distinguen cuatro categorias de juegos: juegos de

ejercicios, juegos simbolicos, juegos de reglas y juegos de construccion. (pags. 43-46)

e El juego de ejercicio: Se da a lo largo del periodo sensorio-motor (0-2 afios) y
corresponde a la necesidad de accidén automatica; en cuanto el nifio ha superado
las dificultades de adaptacion a una nueva situacion utiliza las habilidades

adquiridas para obtener placer funcional

Estas acciones inciden generalmente sobre contenidos sensoriales y motores; son

gjercicios simples o combinaciones de acciones con o sin un fin aparente.

e El juego simbélico: (dominante entre los 2-3 y los 6-7 afios) Aparece alrededor
de los 2 afios y se caracteriza por el uso “simbolico” de los objetos: los objetos
presentes en la situacion no se toman en si mismos, sino “representando” a otros

objetos no presentes.

Este tipo de juego tiene su apogeo entre los 5 y los 6 afnos. Deja de ser predominante

hacia los 7 afios, cuando es sustituido por los juegos de reglas.

o Los juegos de reglas: Aparecen entre los 4 y los 7 afos, dependiendo en buena
medida del contexto social de nifio. Comienzan siendo juegos de reglas simples y

directamente unidas a la accion, y terminan, hacia los 12 afios.

Contribuyen al aprendizaje de las habilidades sociales, de cooperacion, competencia,
amistad, control emocional y concepto de norma. Ademas, favorecen el desarrollo del

lenguaje, la memoria, la atencion, el razonamiento y la reflexion.

e Los juegos de construccion: No constituyen una etapa mas dentro de la secuencia
evolutiva. Este tipo de juegos aparece alrededor del primer afio y esta presente en

todos los estadios del desarrollo infantil.
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Estos juegos son fundamentales para lograr el desarrollo integral del nifio en la etapa
de educacion infantil, ya que permiten al nifio desarrollar las habilidades del pensamiento
logico, motoras finas, la coordinaciéon oculo-manual y las capacidades de anélisis y
interés; fomentar la imaginacion y la creatividad; potenciar la capacidad de atencion y
concentracion; estimular la habilidad manual, asociar ideas; ejercitar la capacidad de

razonamiento ldgico; etc.

1.5.2. Teoria sociocultural del juego (Vygotsky, 1933; Elkonin, 1980)

Este autor (Lopez. & Gallardo Vazquez.)establece una relacion entre el juego y el
contexto sociocultural en el que vive el nifio y afirma que, durante el juego, los nifios se
proyectan en las actividades adultas de su cultura y recitan sus futuros papeles y valores;
donde relaciona de la siguiente manera que:

Vygotsky (1982); El juego es un proceso de sustitucion;
es la realizacion imaginaria, ilusoria, de deseos
irrealizables; sefiala que la imaginacién constituye esa
nueva formacion que falta en la conciencia del nifio en la
primera infancia, y que representa una forma
especificamente humana de la actividad de la conciencia;
cree que en el juego el niflo crea una situacion ficticia y
una estructura sentido/cosa, en la que el aspecto
semantico, el significado de la palabra, el significado del
objeto es dominante, determina su conducta; subraya que
el nifio no simboliza en el juego, sino que desea, satisface
el deseo, hace pasar a través de la emocion las categorias
fundamentales de la realidad; y sostiene que un caracter
esencial del juego es la regla, transformada en afecto.

(pag. 46).

Para Lopez. & Gallardo Vazquez (2018), senala que para Elkonin “el fondo del
juego es social debido a que su naturaleza y su origen también lo son, subraya que la
naturaleza de los juegos infantiles solo puede comprenderse por la correlacion que existe

entre éstos y la vida del nifio en sociedad.” (pag. 46)

Considera que la utilizacion de objetos estd subordinada al servicio de la
comprension de la vida social de relacion, indica que el origen del juego simbolico esté
intimamente relacionado con la formacion cultural del nifio, que esta orientada por los

adultos y manifiesta que el rol del nifio en el juego protagonizado estd vinculado
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organicamente a la regla, y que la regla se va destacando poco a poco como nucleo central

del rol representado por el nifio en este tipo de juego.

Para (Lopez. & Gallardo Vazquez.) hace referencia que los pedagogos como
Vygotsky y Elkonin consideran que “La unidad fundamental del juego infantil es el juego
protagonizado, caracteristico de los tiltimos afios de la etapa preescolar. Se trata, por tanto,
de un juego social, cooperativo, de reconstruccion de roles adultos y de sus interacciones

sociales.” (pag. 46)

Entre las criticas mas importantes que se han hecho a la teoria de la perspectiva
sociocultural del juego de Vygotsky y Elkonin se encuentran las siguientes:
Rubinshtein aduce que:

1. Lainterpretacion del juego se concentra en la estructura de la situacion
ludica sin descubrir las fuentes del juego.

2. La interpretacion de la situacion ludica como nacida del “traslado” de
los significados y, mas aun, de la tentativa de inferir el juego de la
necesidad de “jugar a los significados” es estrictamente intelectualista.

3. Al excluir arbitrariamente las formas precoces en las que el nifio, sin
crear ninguna situacion ficticia, representa alguna accion extraida de la
situacion real, esta teoria se priva de la posibilidad de comprenderlo en

su desarrollo. (pag. 46)

1.6. Metodologia juego-trabajo

El Ministerio de Educacion del Ecuador en el Curriculo de Educacion Inicial

(2014); implemento la metodologia juego-trabajo por el sefiala que:

Esta metodologia consiste en organizar diferentes espacios o
ambientes de aprendizaje, denominados rincones, donde los nifios
juegan en pequenos grupos realizando diversas actividades. Se
trata de una metodologia flexible que permite atender de mejor
manera la diversidad del aula y potenciar las capacidades e
intereses de cada nifio. Los rincones de juego trabajo permiten
que los nifios aprendan de forma espontanea y segun sus
necesidades. La principal caracteristica del juego trabajo en
rincones es que brinda una auténtica oportunidad de aprender
jugando. A través de esta metodologia, se reconoce al juego como
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la actividad mds genuina e importante en la infancia temprana. Es
innegable que el juego es esencial para el bienestar emocional,
social, fisico y cognitivo de los nifios. Los rincones de juego
trabajo que el docente oferta deben estar ubicados dentro y fuera
del aula de clase, proporcionar material motivador que despierte
el interés en los nifios y organizados para responder a las
caracteristicas del contexto. Entre los rincones que se sugieren
estructurar estan: lectura, construccidén, hogar, arte, ciencias,
agua, arena, entre otros. (pags. 41-42)

De acuerdo a lo anterior, la metodologia del juego-trabajo que se implement6 en
el Curriculo de Educacion Inicial (2014) es poder garantizar la calidad en el desarrollo de
la enseflanza-aprendizaje, esto le permite que los nifios y nifias se orienten en el proceso
educativo mediante los rincones de aprendizaje como una estrategia para involucrarse al
medio social que los rodea, aqui las educadoras pueden evidenciar las destrezas en cada
ambito y cada rincon adecuado ya que los nifios y nifias experimentan mediante el juego

trabajo la curiosidad, imaginacion, descubrimiento y el compafierismo.

La metodologia juego-trabajo también es realizada fuera del salon de clases en
espacios libres, seguros y creativos donde las educadoras también participan como:
observadores, escenografos y jugadores. Los rincones de aprendizaje adecuados en el aula
tienen multiples ventajas ya que desarrollan lo fisico, lo cognitivo, lo social y afectivo

dando la posibilidad al nifio de desarrollarse y formarse integramente en la sociedad.

1.7. Otros Tipos de Juegos

El juego sin duda se lo hace desde las edades méas tempranas ya que la mayoria de
estos juegos se lo van realizando en el proceso del pre-escolar, por lo tanto para B. Garcia

(2016): Hacen realce en los siguientes juegos:
1.7.1. Juegos de Construccion:

Este consiste en que el nifio construye el mundo con sus pocos elementos como

son precisamente como. Carros, barcos, aviones, gruas, etc.
1.7.2. Juegos de Ejercicios:

Consiste en el que el nifio juegue individual solo que a veces los nifios juegan con

los adultos como €l (cuct cantaba la rana) y (aserrin-aserran los maderos de san juan).
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1.7.3. Juego Simbdlico:

El niflo o la nifia reproduce escenas de la vida real, ejercita los papeles sociales de

las actividades que le rodean ejemplo: mama, médico, maestra, etc.
1.7.4. Juego de Reglas:

Este consiste en desarrollar una coordinacion de puentes de vista muy importante
para el desarrollo social y para la superacién del egocentrismo, ademds este juego de
reglas tiene como beneficios el aprendizaje de distintos tipos de conocimiento y
habilidades y favorece el desarrollo del lenguaje, la memoria, el razonamiento, la atencion

la reflexion.
1.7.5. Juego de Domino6:

Es un juego clasico y muy utilizado en el jardin de infantes, ya que favorece el
aprendizaje, estimula las capacidades de los nifios es muy versatil a la hora de ponerlo en
practica como material didactico, hay grandes y pequefios de distintos colores, distintas

tematicas, con letras, con nimeros, etc.
1.7.6. Juego de Loterias:

Son juegos construidos por una plancha base dividida en casilleros en los cuales
aparecen imagenes la plancha es acompafiada por imagenes relacionadas por cantidad,

asociacion o integracion parte todo con los casilleros de la plancha base.

Existen tipos de loterias:
v Loterias por suposicion. - Dentro de esta se encuentran:
e Por Color
e Por Forma
e Por Tamafo
e Por Direccion
e Por Posicion
v' Loterias de Apareamiento. - Son las siguientes:
e Sujeto- Objeto Ej.: pintura- brocha.
e Continente. - Contenido Ej.: manzana- cajas de manzanas.

e Situacion. - Objetos Ej.: tractor- verduras.
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v" Loterias de idénticos. - La plancha base tiene cada una de las piezas.

1.7.7. Juegos de Bingos:

Los juegos de bingo como los de matematicas proporcionan horas de diversion y
son una herramienta importante de ensefianza impulsando asi el conocimiento de muchos

conceptos.
1.7.8. Juegos de Concentracion:

Son importantes para el proceso de aprendizaje la concentracion mental se usa en
todas las personas especialmente con los nifios y nifias como, por ejemplo: los juegos de
domind, los juegos de bingo los juegos de loterias, etc., los mismos que ayudaran a

enfocarse en las acciones que estan desarrolladas.
1.7.9. Laberintos:

Este juego de laberinto ayuda al proceso de aprender a escribir, fortalecer y
preparar los musculos de las manos y ademas a resolver problemas. Son utilizados por
los nifios y nifias con su maestra en el aula de clase y ayude a su desarrollo, es un lugar

formado por calles encrucijadas intencionalmente muy complejas para confundir al nifio.

Varios de los juegos antes mencionado han permitido que sea una estrategia
didéctica al momento del proceso de ensefianza dentro de los salones de clases, ya que la
educadora es la motivadora para incentivar a una forma libre y autentica de poseer

informacion mediante el juego ya que es apoyo educativo.

De tal manera, nos enfocaremos en el juego de concentracidon ya que nos permite
poder desarrollar el pensamiento Logico-matematico en nifios y lograr adquirir el
razonamiento 16gico, atencién y soluciones basica dentro del area de estudio con la

educadora.
1.8. Juegos de Concentracion

1.8.1 Definicion de concentracion
Para (Gorostegui & Gallegos, 1990) establece la siguiente definicion de la
concentracion es “El aumento de la atencion sobre un estimulo en un espacio de tiempo

determinado”.
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v" Mantenimiento de la atencion.
v Procesamiento de la informacion.

v' Andlisis, clasificacion, comparacion, asociacion entre otros.

Se sugiere que no solo el poner atencion a los elementos del entorno dependera
para lograr una concentracion; si no que dar importancia a todos aquellos elementos que
rodean el proceso de ensefianza-aprendizaje algunos de los elementos que se debe tomar
en cuenta: ;descanso lo suficiente? ;me alimento en forma saludable? ;organizo mi

tiempo de estudio.?

1.8.2. Definicion de juegos de concentracion

Para (Delfina, 2016) menciona que los juegos de concentracion “Es el simple acto
de jugar puede ser un ejercicio de concentracion para un nifio. Hay que ponerles juegos

que les ayuden a desarrollar sus habilidades.” (pag. 15)

Por otra parte, los juegos de concentracion son una estrategia innovadora que le
permite al docente poder implementar y trabajar con pares dentro del aula utilizando
recursos llamativos que se puede adquirir el uso de la memoria y el razonamiento 16gico.
Lo que le favorece al nifio es desarrollar la atencion mediante juegos que estimulen esa
parte del cerebro ya que se al ejercitar e estimular a tempranas edades ayudara al gusto

por esta area de estudio que son las matematicas.

1.8.3. Importancia de los juegos de concentracion

De tal manera, los juegos de concentracion se han convertido de gran importancia
para desarrollar la atencion, por lo tanto las siguiente autora B. Garcia (2016); manifiesta
que: “Los juegos de concentracion son unas técnicas para canalizar y someter a la mas

sutil y poderosa de todas las fuerzas de la naturaleza la energia mental o pensamiento™.

(pag. 17)

Es importante sefialar, que los juegos de concentracion pueden desarrollar uno de

los 6rganos de percepcion y del conocimiento que es la mente donde el nifio y nifia podra
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desarrollar la imaginacioén, la memoria, la atencidon, descubrimiento, operaciones de

solucion; ya que un infante motivado a realizar un juego desempefiar su destreza es por

eso que la mente es un instrumento muy vital dentro de los juegos de concentracion.

1.8.4. Objetivos de los juegos de concentracion

Para (Bombodn Garcia, 2016); mencionan algunos objetivos que tienen los juegos

de concentracion que son los siguientes:

Son una herramienta valiosa y fiable porque permite ser adoptado para la
realizacion de cualquier actividad en el aula.

Ayuda a que la mente reflexione con claridad y precision porque estimula el
cerebro del nifio o nifia.

Los juegos de concentracion permiten tener un pensamiento mas claro de las cosas
porque le acerca a la realidad.

Potencia la memoria porque promueve conexiones cerebrales.

Permite hacer todo con mayor precision, cordura y habilidad porque permite el
desenvolvimiento del cuerpo.

Ayuda a mejorar mucho la atencion de los nifios porque permite que el cerebro se
active y se concentre.

Contribuyen al aprendizaje de los nifios y nifias en clase porque es una

metodologia ludica para el trabajo hacia los nifios y nifas.

1.8.5. Actividades para el desarrollo de los juegos de concentracion

Segtin (Bombon Garcia, 2016); manifiesta que estos ejercicios ayudan mucho a

los nifios y nifias para que descansen un poco ya que puedan volver a concentrarse en los

temas tratados en clase con la docente.

1.8.5.1. El juego de domino:

Permite que los nifios socialicen y que al mismo tiempo puedan manejar bien los

numeros, de igual manera este juego es una alternativa apropiada para que los nifios

descansen un momento y se pueda mejorar la concentracion en clase.
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1.8.5.2. Los rompecabezas:
Son apropiados a los temas tratados para que los nifos/as se interesan por el

conocimiento proporcionado y pueda mejorar la concentracion en clase.

1.8.5.3. Memoria:
Es una de las funciones incluidas en el concepto de inteligencia general, la
capacidad para retener, evocar y reconocer experiencias y conocimientos es una de las

ventajas de la dotacion mental humana.

1.8.5.4. Mis cartas magicas:
Permite descubrir patrones de similitu a objetos de su medio que lo rodeo o figuras

geometricas.

1.8.5.5. Formado igual a la figura:
Es una de la actividades que desarrollar el duscubrimiento y mayor grando de

concentracion.

1.8.5.6. Encerrados numéricos:
Esto le permite poder relacionar nociones espaciles donde su mayor

concentracion es lograr encontrar la mayoria de patrones de referencia.

1.8.5.7. Mi tablero de colores:

Es utilizado en mayor parte en los primeros afios escolares ya que son apropiados

para realizar secuencia y trabajar la nociones espaciales, descubriendo distintos patrones.

Los nifios y adolescentes; es probable que la capacidad para memorizar pueda
desarrollarse hasta los afios de madurez, ya que ellos en la escuela desarrollan estas
habilidades mediante juegos o estimulacion de ciertas areas que desean adquirir mas
conocimiento. Podemos ver que ciertos juegos ayudan a que el nifio logre una

concentracion adecuada y equilibrada ya que el lugar debe estar adecuado a la necesidad.
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1.9. Desarrollo del pensamiento l0gico matematico

Cuando se habla del pensamiento logico matematico, en el proceso de la
ensefnanza aprendizaje hacemos referencia a las matematicas, algunos autores mencionan

las siguientes definiciones mas relevantes:

Para Piaget, (1965) menciona que la “inteligencia 16gico-matematica deriva desde
la manipulacion de objetos al desarrollo de la capacidad para pensar sobre los mismos

utilizando el pensamiento concreto y, mas tarde, el formal.” (pag. 214)

Para (J. & Tapia A., 2003) menciona que el desarrollo del pensamiento logico es
una: “Caracteristica fundamental del enfoque moderno de la matematica, apoya y
consolida una ensefianza que se caracteriza por su integracion con otras disciplinas y su

aplicacion a situaciones de la vida real y del medio ambiente” (pag. 20)

Para (Barrios, 2016). manifiesta que el pensamiento l6gico tiene como “finalidad
explicar fenomenos de la vida cotidiana. El pensar logicamente ayuda al hombre a

interrogarse por el funcionamiento de todo lo que nos rodea.” (pag. 17)

Para Russell menciona que “La logica y la matematica estan tan ligadas que
afirma, la logica es la juventud de la matematica y la matematica la madurez de la l6gica.
La referencia al razonamiento logico se hace desde la dimension intelectual que es capaz
de generar ideas en la estrategia de actuacion ante un determinado desafio.” por (Riera,

2013, pag. 27).

Por lo tanto, un concepto sobre el desarrollo del pensamiento Logico-matematico
por diferentes autores; nos hace referencia que todo lo que nosotros vivimos dia tras dia
se relaciona a un proceso logico de situaciones, vivencia y hechos que permiten
relacionarse a la utilizacion de nimeros en una jornada diaria tanto con el saber el tiempo
del dia hasta el limite de un juego; esto nos centrar a la idea que las matematicas ayudan

a toda disciplina en lo largo de la vida tanto del nifio como del adulto.
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1.9.1 El Pensamiento

1.9.1.1 Definicion del pensamiento

Segun Vallejo Ruiloba, define que el pensamiento: “Es la actividad y creacion de
la mente; dicese de todo aquello que es traido a existencia mediante la actividad del

intelecto.” por (Hidalgo, 2017)

"El proceso de pensamiento es un medio de planificar la accion y de superar los

obstaculos entre lo que hay y lo que se proyecta". (pags. 127-128)

Segtin la definicion tedrica, el pensamiento es aquello que se trae a la realidad por

medio de la actividad intelectual.

El desarrollo del pensamiento l6gico matematico estd vinculado con la habilidad
de pensar y razonar en términos numéricos y emplear el razonamiento logico. Si el nifio
desarrolla este tipo de inteligencia matematica ya que es fundamental; porque mas alla de
las capacidades numéricas, aporta importantes beneficios como la capacidad de entender
conceptos y establecer relaciones basadas en la logica de forma esquematica y técnica,

permitiendo utilizar de manera casi natural el célculo.

1.9.2. La logica
1.9.2.1. Definicion de la logica

Para (Hidalgo, 2017) define a la l6gica que:

Estudia la forma del razonamiento, es una disciplina que
por medio de reglas y técnicas determina si un argumento
es valido. La légica es ampliamente aplicada en la
Filosofia, Matematicas, Computacion, Fisica. En la
Filosofia para determinar si un razonamiento es valido o
no, ya que una frase puede tener diferentes
interpretaciones, sin embargo, la 16gica permite saber el
significado correcto. En las Matematicas para demostrar
teoremas e inferir resultados matematicos que puedan ser
aplicados en investigaciones. En la computacién para
revisar programas. En general la légica se aplica en la
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tarea diaria, ya que cualquier trabajo que se realiza tiene

un procedimiento 16gico. (pag. 128)
Tomando como base a los conceptos de la logica; la 16gica matematica es el lenguaje de
las Matematicas, la 16gica nos permite a organizar nuestros razonamientos y nos ayuda a
expresarlos de manera correcta. Muchas veces la conexion del pensamiento con la logica
resulta ser eficaz en los campos de estudio de diferentes dreas demostrando su eficacia en

la resolucion de ideas y resultados.

1.9.3. Matematicas

1.9.3.1. Definicion de las matematicas

Pérez Porto argumenta que “La Matematica es la ciencia deductiva que se dedica
al estudio de las propiedades de los entes abstractos y de sus relaciones.” por (Hidalgo,

pag. 129)

Para (Gomez-Lopez, 1997) define a las mateméaticas como una ciencia que
estudia, por medio de sistemas hipotético-deductivos, las propiedades de entes abstractos
como los numeros y las figuras geométricas, etc., asi como las relaciones que se

establecen entre ellos. (pags. 9-10)

Esto se refiere que las matematicas trabajan con nimeros, simbolos, figuras
geométricas, etc. Siendo una de las ciencias con mas antigiiedad que existié en la vida
hombre; hasta en la actualidad y la vida cotidiana utilizamos las matematicas; por tal
razon en el ambito escolar se deberia emplear la ensefianza con materiales del entorno

para potenciar el habito de las matematicas.

1.9.3.2. Tipos de Matematicas

1.9.3.2.1. Las Matematicas Puras:

Que se encargan de estudiar la cantidad cuando estd considerada en abstracto.
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1.9.3.2.2. Las Matematicas Aplicadas:
Que proceden a realizar el estudio de la cantidad, pero siempre en relacion con

una serie de fendmenos fisicos.

El desarrollo del pensamiento Logico-matematico en la Educacion Bésica debe
estar presente en cada una de las unidades curriculares; ya que de otra manera el docente
puede y debe vincular en la medida de lo posible los contenidos basicos que organiza
como actividades y experiencias basicas con la realidad inmediata del nifio, a través del
juego y las actividades cotidianas ya que de otra son relacionado al pensamiento 16gico

matematico; permite que el docente desarrolle motivacion al gusto por las matematicas.

1.9.4. Caracteristicas que poseen los nifios para el desarrollo del pensamiento

logico

Es importante que los docentes estimulen en a los nifios en tempranas edades el
interés por los problemas logicos, asi como también muchas oportunidades de
practicarlos, ya que conlleva a numerosos elementos como célculo matematico,

pensamiento logico, resolucion de problemas, razonamiento deductivo e inductivo.

Perciben con exactitud objetos y sus funciones en el medio.

Se familiarizan pronto con los conceptos de cantidad, tiempo, causa y efecto.
Usan simbolos abstractos para representar objetos concretos y conceptos
Demuestran gran habilidad para resolver problemas.

Suelen percibir y discriminar relaciones y extraer la regla de las mismas.

Formulan y comprueban las hipétesis de trabajo.

AN N N N N

Usan con facilidad habilidades matematicas con la estimulacion, el calculo de

algoritmos, la interpretacion de estadisticas y la representacion grafica de la

informacion.

v Disfrutan con las operaciones complejas que implican célculo, principios de
la fisica, la programacion de ordenadores, o los métodos de investigacion.

v’ Utilizan y construyen elementos consistentes para aceptar o rechazar cualquier

informacion.

v" Usan la tecnologia para resolver problemas matematicos
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v" Expresan gran interés por actividades como la contabilidad, la informatica, el
derecho, la ingenieria y la quimica.
v' Suelen ser introspectivos cuando estudian un problema y los procedimientos

para resolverlos. (pag. 130).

1.9.5. Estrategias para desarrollar la inteligencia 16gico matematica

Para (Hidalgo, 2017); el uso de varias herramientas digitales permite desarrollar la
inteligencia Logico-matematica, hace referencia a que: La utilizacion de videos,
television, computadoras, internet, aulas virtuales y otras alternativas como las
herramientas virtuales, constituyen recursos valiosisimos para apoyar la ensefanza y el

aprendizaje de la Matematica, en procesos como:

v' Busqueda de informacion matematica con rapidez.

v Simulacién de procesos o situaciones de la realidad.

v’ Participacion en juegos didacticos que contribuyen de forma ladica a profundizar
en el aprendizaje

v" Evaluacion de los resultados del aprendizaje.

v Preparacion en el manejo de herramientas tecnologicas que se utilizan en la

cotidianidad. (pag. 131)

1.9.6. Importancia del desarrollo l16gico matematico

El pensamiento logico matematico es fundamental para comprender conceptos
abstractos, razonamiento y comprension de relaciones. Todas estas habilidades van
mucho mas alld de las Matematicas entendidas como tales, los beneficios de este tipo de
pensamiento contribuyen a un desarrollo sano en muchos aspectos y consecucion de las

metas y logros personales, y con ello al éxito personal. Por (Hidalgo, 2017).

La inteligencia l6gico matematico contribuye a:

v Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia.
v' Capacidad de solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida.
v Fomenta la capacidad de razonar y planificar para conseguirlo.

v Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones. (pag. 131).
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La falta de aplicacion de estrategias ludicas variadas en el momento de la ensefianza-
aprendizaje dentro de las aulas ya que una cierta parte de los educandos tienen dificultades
en el aprendizaje de las matematicas; la metodologia a aplicar es muy importante ya que

se puede utilizar materiales del entorno que llame el interés del nifio por las matematicas.

1.10. Fundamentacion Legal

La presente investigacion se respalda con las normativas legales e juridicas del
estado ecuatoriano y sus leyes que le amparan en Constitucion de la Republica del

Ecuador (2008):

1.10.1 Constitucion de la Republica del Ecuador 2008
Titulo II de Derechos
Capitulo Primero

Seccion Quinta-Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho

y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizard su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable
y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.
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Seccion Quinta

Nifios, Nifias y Adolescentes.

Art. 46.- El Estado adoptard, entre otras, las siguientes medidas que aseguren a las
nifias, nifos y adolescentes:
1. Atencién a menores de seis afios, que garantice su nutricion, salud, educacion y

cuidado diario en un marco de proteccion integral de sus derechos.

Titulo VII
1.10.2. Régimen del Buen Vivir

Capitulo Primero

Seccion Primera- Educacion

Art. 344.- El sistema nacional de educaciéon comprenderd las instituciones,
programas, politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones en los
niveles de educacion inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con el sistema de
educacion superior.

El Estado ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad educativa nacional, que
formulara la politica nacional de educacion; asimismo regulard y controlard las
actividades relacionadas con la educacion, asi como el funcionamiento de las entidades

del sistema.

1.10.3. Ley Organica de Educacion Intercultural
Titulo 11
del Sistema Nacional de Educacion
Capitulo V

de las Estructuras del Sistema Nacional de Educacion.

Art. 37.- Composicion. - El Sistema Nacional de Educacion comprende los tipos,
niveles y modalidades educativas, ademés de las instituciones, programas, politicas,
recursos y actores del proceso educativo, asi como acciones en los niveles de educacion

inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con el Sistema de Educacion Superior.
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Para los pueblos ancestrales y nacionalidades indigenas rige el Sistema de Educacion

Intercultural Bilingiie, que es instancia desconcentrada.

Art. 40.- Nivel de educacion inicial. - El nivel de educacion inicial es el proceso
de acompafiamiento al desarrollo integral que considera los aspectos cognitivo, afectivo,
psicomotriz, social, de identidad, autonomia y pertenencia a la comunidad y region de los
nifos y nifias desde los tres afios hasta los cinco afios de edad, garantiza y respeta sus
derechos, diversidad cultural y lingiiistica, ritmo propio de crecimiento y aprendizaje, y
potencia sus capacidades, habilidades y destrezas.

-La educacion inicial se articula con la educacion general basica para lograr una
adecuada transicion entre ambos niveles y etapas de desarrollo humano.

-La educacion inicial es corresponsabilidad de la familia, la comunidad y el Estado
con la atencion de los programas publicos y privados relacionados con la proteccion de
la primera infancia.

-El Estado, es responsable del disefio y validacion de modalidades de educacion
que respondan a la diversidad cultural y geografica de los nifios y nifias de tres a cinco
anos.

-La educacion de los nifios y nifias, desde su nacimiento hasta los tres afios de
edad es responsabilidad principal de la familia, sin perjuicio de que ésta decida optar por
diversas modalidades debidamente certificadas por la Autoridad Educativa Nacional.

-La educacion de los nifios y nifias, entre tres a cinco afios, es obligacion del
Estado a través de diversas modalidades certificadas por la Autoridad Educativa

Nacional. (pags. 44-46)

1.10.4. Cédigo de la Niiiez y Adolescencia

Titulo III: Derechos, Garantias y Deberes.

Capitulo III Derechos relacionados con el desarrollo.

Art. 37.- Derecho a la educacion. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen

derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:
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1. Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la educacion bésica,
asi como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente;

2. Respete las culturas y especificidades de cada region y lugar;

3. Contemple propuestas educacionales flexibles y alternativas para atender las
necesidades de todos los nifos, nifias y adolescentes, con prioridad de quienes
tienen discapacidad, trabajan o viven una situacidon que requiera mayores
oportunidades para aprender.

4. Garantice que los nifos, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen
de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso
efectivo a la educaciéon inicial de cero a cinco afios, y por lo tanto se
desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos, adecuados a las
necesidades culturales de los educandos; y,

5. Que respete las convicciones éticas, morales y religiosas de los padres y de los

mismos nifos, nifias y adolescentes.

La educacion publica es laica en todos sus niveles, obligatoria hasta el décimo afio

de educacion basica y gratuita hasta el bachillerato o su equivalencia.

El Estado y los organismos pertinentes aseguraran que los planteles educativos
ofrezcan servicios con equidad, calidad y oportunidad y que se garantice también el
derecho de los progenitores a elegir la educacion que mas convenga a sus hijos y a sus

hijas.

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 obligacion del Estado y de los gobiernos
seccionales promocionar e inculcar en la nifiez y adolescencia, la practica de juegos
tradicionales; crear y mantener espacios € instalaciones seguras y accesibles, programas

y espectaculos publicos adecuados, seguros y gratuitos para el ejercicio de este derecho.

Los establecimientos educativos deberan contar con areas deportivas, recreativas,
artisticas y culturales, y destinar los recursos presupuestarios suficientes para desarrollar

estas actividades.
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El Consejo Nacional de la Nifez y Adolescencia dictard regulaciones sobre
programas y espectaculos publicos, comercializacion y uso de juegos y programas
computarizados, electronicos o de otro tipo, con el objeto de asegurar que no afecten al

desarrollo integral de los nifios, nifias y adolescentes. (pags. 9-13)

1.11. Metodologia de Investigacion
1.11.1. Métodos de Investigacion

1.11.1.1. Método Cuantitativo:
El proceso de investigacion se debe plasmar y evidenciar los datos que ha

conseguido en el lapso de la investigacion y la aplicacion de las herramientas.

Para Lecanda & Castafo Garrido (2002) menciona que se:

Comienza con un sistema teorico, desarrolla definiciones
operacionales de las proposiciones y conceptos de la teoria
y las aplica empiricamente en algin conjunto de datos.
Pretenden encontrar datos que ratifiquen una teoria;
determina la medida en que la conducta real de los
participantes se corresponde con las categorias y relaciones
explicativas aportadas por los observadores externos. (pags.
10-11)

1.11.1.2. Métodos Cualitativo:
La investigacion permitira poder conocer las cualidades de que cada nifio y nifia,

mediante los datos que se realizaran dentro de las experiencias.

Para Lecanda & Castafio Garrido (2002) menciona que se:

Comienza con la recogida de datos, mediante Ia
observacion empirica o mediciones de alguna clase, y a
continuacion construye, a partir de las relaciones
descubiertas, sus categorias y proposiciones tedricas.
Pretenden descubrir una teoria que justifique los datos;
mediante el estudio de los fendmenos semejantes y
diferentes analizados, desarrolla una teoria explicativa.
Mediante estrategias adecuadas, se busca obtener y analizar
datos de tipo subjetivo. Su propdsito es reconstruir las
categorias especificas que los participantes emplean en la
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conceptualizacion de sus experiencias y en sus
concepciones. (pags. 13-14)

1.11.1.3. Métodos Inductivo:

Este método permite que la investigacion sea precedente a la aplicacion de la
accion y el objeto de estudio, informacion obtenida por el lugar donde es aplicada.

Para Sergio Bastar (2012)

Es un procedimiento que va de lo individual a lo general,
ademas de ser un procedimiento de sistematizacion que, a
partir de resultados particulares, intenta encontrar posibles
relaciones generales que la fundamenten. De manera
especifica, “es el razonamiento que partiendo de casos
particulares se eleva a conocimientos generales; o, también,
razonamiento mediante el cual pasamos del conocimiento
de un determinado grado de generalizacion a un nuevo
conocimiento de mayor grado de generalizacion que el
anterior. (pag. 64)

1.11.1.4. Métodos Deductivo:
Este tipo de método es provechoso ya que permiti conocer los efectos o las causas

de los hechos investigados.

Para Sergio Bastar (2012)

Es el procedimiento racional que va de lo general a lo
particular. Posee la caracteristica de que las conclusiones de
la deduccion son verdaderas, si las premisas de las que se
originan también lo son. De este modo, si un fendmeno se
ha comprobado para un determinado conjunto de personas,
se puede inferir que tal fenémeno se aplica a uno de estos
individuos. (pag. 68)

1.11.2. Tipos de Investigacion
1.11.2.1. Investigacion documental-bibliografica:

Esta investigacion es documental y bibliografica porque permitioé poder buscar de
varios autores, sitios web que fundamenten la veracidad de las dos variables de estudio
para construir la fundamentacion teodrica-cientifica en este proyecto, buscando una
herramienta que permita ser aplicada a las educadoras de la Unidad Educativa “Mentor

Gamboa Collantes”.
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1.11.2.2. Investigacion de campo:

Esta investigacion permite que se recopile la informacion en el lugar de estudio,
donde el investigador debe ir a recoger todos los datos necesarios para construir sus
variables de estudio dentro de la aplicacion de técnicas que le permita recopilar para la

investigacion.

1.11.2.3. Investigacion descriptiva:

Esta Investigacion le permite describir todo lo que observa dentro del campo de
investigacion; ya que debe constar con varios recursos que le permita poder evidenciar;
donde la aplicacion de los juegos de concentracion sea aplicada dentro de las

planificaciones curriculares.

1.11.3. Metodologia Activa
1.11.3.1. El Aprendizaje Cooperativo:

En este aprendizaje se trata de que los nifios pueden trabajar con pares o
individualmente y resolver tareas académicas, juegos didacticos y desarrollar su propio
aprendizaje donde hay que coordinar, planificar y evaluar las destrezas que se estan
trabajando.

Para Puga Pefia & Jaramillo Naranjo (2015) menciona que:

El aprendizaje cooperativo es aquel en el que el sujeto construye
su propio conocimiento mediante un complejo proceso
interactivo de aprendizaje (los protagonistas actlian
simultdneamente y reciprocamente en un contexto determinado,
en torno a una tarea o a un contorno de aprendizaje en un contexto
determinado, en torno a una tarea o a un contorno de aprendizaje.
(pags. 299-300).

1.11.4. Poblacion y Muestra de la Investigacion
Dentro de un proceso de investigacion se debe tener claro el concepto de poblacion
y muestra ya que son los ejes principales del proyecto ya que sin un niamero de personas

no se podra evidenciar las actividades en una tabla de resultados de nuestra investigacion.

34



1.11.4.1. Poblacion

En esta presente investigacion, la poblacion que estd compuesta y dirigida a los
nifos y nifias de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” en la
provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, periodo febrero-agosto. En este caso la

totalidad de la poblacion representara en este estudio es:

Tabla N.-1. Representacion de la poblacion.

N.- Descripcion Poblacion

1 Rectora 1

2 Docentes 2

3 Nifios y nifias 33

4 Padres de familia 33
Total 69

Fuente: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

A través de las encuestas daran los resultados en cuadros estadisticos con sus

respectivos analisis y para la realizacion de las conclusiones y recomendaciones.

1.11.4.2. Muestra

Es importante que exista dentro de una investigacion una muestra probable para
realizacion de su estudio que representa su poblacion, segun lo manifestado por Sergio
Bastar (2012) “Es un instrumento de gran validez en la investigacion, es el medio a través
del cual el investigador, selecciona las unidades representativas para obtener los datos
que le permitiran obtener informacidn acerca de la poblacion a investigar” (pag. 34); se
debe mencionar que la poblacion no supera los 100 individuos por lo que no amerita

formula alguna para su realizacion.

Tabla N.-2. Representacion de la muestra.

N.- Descripcion Muestra
1 Nifios y nifias 33
Total 33

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.
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1.11.5. Técnicas de Investigacion
1.11.5.1. Encuesta

La encuesta permite conocer la opinidn de las personas acerca del tema que se esta
investigando, tal como menciona Sergio Bastar (2012) es poder “Lograr un mayor acopio
de informacion, la encuesta puede ser una alternativa viable, ya que se basa en el disefio
y aplicacion de ciertas incognitas dirigidas a obtener determinados datos.” (pag. 58). Por
€so es una técnica nos permite tener un mayor conocimiento mediante una serie de
preguntas que nos garantiza la veracidad de los docentes y padres de familia que estamos

encuestando.

1.11.5.2. Lista de Cotejo
En esta investigacion se requiere utilizar un instrumento que es utilizado por las
educadoras para poder conocer las habilidades y destrezas de los nifios y nifias de 4 a 5
afos, donde contiene un listado de indicadores de logro que deben alcanzar y se evaluaran
la presencia o ausencia de acuerdo a su necesidad; como un instrumento de evolucion.
Para Peralta V.J (2015)

Las listas de cotejo evalian principalmente contenidos
procedimentales y actitudinales, en el caso del primero, se utilizan
para obtener informacion de trabajos o actividades de tipo
practico (trabajo de laboratorios, manipulacion de objetos, la
realizacion de experimentos, la realizacion de ejercicios fisicos,
la practica de deportes, solucién de problemas matematicos,
realizacion de proyectos, aplicaciéon de métodos experimentales,
elaborar artefactos, etc.) y a lo que refiere el contenido actitudinal,
se utiliza para recoger informacion con respecto a sus
comportamientos actitudinales reflejados en el componente
conductual de los alumnos.

1.11.5.4. Entrevista

Dentro de esta investigacion, se utiliza esta técnica donde el investigador
interrogar y conoce las necesidades del entrevistado, se plantea una serie de preguntas
que seran de uso correcto para poder entrevistar; tal como menciona Sergio Bastar (2012)
“Es la relacion directa establecida entre el investigador y su objeto de estudio a través de
individuos o grupos con el fin de obtener testimonios orales”. (pag. 59). Este proceso se
lo realiza a la rectora de la Unidad Educativa para poder conocer la modalidad de su

planificacion curricular si adaptan juegos de concentracion en el plantel.
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CAPITULO I1

2. Encuesta a los Padres de Familia

2.1. Analisis de interpretacion de datos de la encuesta aplicada a Padres de Familia.

1. ;Cree usted que el incentivar el interés por las matematicas por medio de juegos
de concentracion a su hijo e hija desarrolle habilidades del pensamiento logico
matematico?

Tabla N.-3. Incentiva el interés por las matematicas por medio de juegos de
concentracion.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 27 82%
No 0 0%
N _1 Talvez 0 0%
. Poco 6 18%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.- 1 Incentiva el interés por las matematicas por medio de juegos de
concentracion.
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ENO
TALVEZ
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= NINGUNA DE LAS
ANTERIORES

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 82% de los padres de familia encuestados, si incentiva el interés por las
matematicas por medio de juegos de concentracion y el 18% de los padres de familia poco
incentivan a sus hijos. Como podemos observar la mayoria de los padres de familia

incentivan el interés por las matematicas a sus hijos.
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2. ;Usted tiene conocimiento sobre los juegos de concentracion?

Tabla N.-4. Tiene conocimiento sobre los juegos de concentracion.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 21 64%
No 0 0%
Talvez 4 12%
N°'2 Poco 8 24%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%
Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-2. Tiene conocimiento sobre los juegos de concentracion

u SI

ENO
TALVEZ
POCO

= NINGUNA DE LAS
ANTERIORES

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis
El 64% de los padres de familia encuestados si tiene conocimiento sobre los
juegos de concentracion por otro lado, un 24% tiene poco conocimiento sobre los juegos

y el 12% talvez tiene conocimiento sobre los juegos de concentracion. Como podemos

observar existe una gran parte de padres de familia con conocimientos de estos tipos de

juegos de concentracion.
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3. (A utilizado los juegos de concentracion en su entorno familiar?

Tabla N.-5. Los juegos de concentracion en su entorno familiar.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 22 67%
No 2 6%
Talvez 4 12%
N"3 Poco 5 15%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-3. Los juegos de concentracion en su entorno familiar.
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ANTERIORES

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 67% de los padres de familia encuestados si practican los juegos de
concentracion en su entorno familia por otro lado, un 15% muy poco practican los juegos
y también el 12% talvez lo practican en su entorno familia y el 6% no practican los juegos
de concentracion. Como podemos observar se debe utilizar estos juegos de concentracion

en el entorno familiar ya que de una u otra manera el niflo/a aprenden a través del juego.

39



4. ;Motivaria a su hijo e hija a realizar los juegos de concentracion en el hogar?

Tabla N.-6. Su hijo e hija a realizar los juegos de concentracion en el hogar.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 23 70%
No 0 0%
N 4 Talvez 0 0%
o= Poco 10 30%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%
Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-4. Su hijo e hija a realizar los juegos de concentracion en el hogar
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Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 70% de los padres de familia encuestados si motivaria a su hijo a realizar los
juegos de concentracion en el hogar y por otro lado el 30% de padres de familia poco
motivaria a su hijo e hija a realizar. Una gran mayoria de los padres de familia si
motivarian a sus hijos a realizar estos juegos en el hogar ya que permitiria poder

desarrollar mayor nivel de conocimiento por estos juegos de concentracion.
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5. ¢(Cree usted que la asignatura de pensamiento logico matematico es mas
importante para la educacion de su hijo e hija?

Tabla N.-7. Pensamiento l6gico matematico es mas importante para la educacion de
su hijo e hija.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 26 79%
No 0 0%
Talvez 0 0%
N° '5 Poco 7 21%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-5. Pensamiento légico matematico es mas importante para la educacion
de su hijo e hija.
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Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Analisis

El 79% de padres de familia encuestados si cree que la asignatura de pensamiento
logico matematico es mas importante para la educacion de su hijo e hija y el otro 21% de
padres de familia poco creen que es importante para la educacién. Una de la asignatura
que mas el nifio y nifia practican son las matematicas en su rutina diaria por tal razén que
importante es poder realizar estos juegos que motiven al anifio y nifia a desarrollar el

pensamiento l6gico matematico.
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6. ;Cuenta en su casa con material didactico (rompecabezas-legos), adecuado para
acompainar a su hijo e hija en las tareas del area de pensamiento l0gico matematico?

Tabla N.-8. Tiene material didactico (rompecabezas-legos).

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 16 49%
No 10 30%
Talvez 0 0%
N° '6 Poco 7 21%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-6. Tiene material didactico (rompecabezas-legos).
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Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 49% de los padres de familia encuestados si tiene material didactico
(rompecabezas-legos) y el 30% no tiene material didactico, ya que el 21% de padres de
familia cuenta con poco material didactico en sus hogares. Es importante contar con
material didactico como recurso para los nifios y nifias, ya que permite trabajar el area del
pensamiento 16gico matematico y seria de gran ayuda poder tener disponibilidad de este

tipo de material en el hogar.
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7. ¢(Considera que el pensamiento logico matematico fomentara la capacidad de
razonar y solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida?

Tabla N.-9. El pensamiento logico matematico fomentara la capacidad de razonar y
solucionar problemas en diferentes Ambitos de la vida.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 27 82%
No 0 0%
Talvez 6 18%
No -7 Poco 0 0%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-7. El pensamiento logico matematico fomentara la capacidad de razonar
y solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida.
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Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisi

i lsEl 82% de los padres de familia encuestados si considera que el pensamiento
logico matematico fomentara la capacidad de razonar y solucionar problemas en
diferentes ambitos de la vida, y el otro 18% talvez considera fomentara cierta capacidad
de razonar y solucionar en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.
Mucha de las veces es importante considerar que este ambito uno de lo que mayor
dificultad en los primeros afios escolares siendo uno de los fundamentales para la vida

cotidiana del nifio y nifia en su edad adulta.
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8. (Conoce lo que es una guia didactica de juegos de concentracion?

Tabla N.-10. Que es una guia didactica de juegos de concentracion.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 13 40%
No 8 24%
Talvez 4 12%
N"8 Poco 8 24%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-8. Que es una guia didactica de juegos de concentracion
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Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Analisis

E1 40% de los padres encuestados si conoce lo que es una guia didactica, y el 24%
no conoce al igual que 24% de padres de familia poco conoce lo que es una guia didactica
y por ultimo el 12% talvez conoce lo que es una guia didactica. En los tltimos afios en la
educacion se ha implementados nuevas formas para aplicar el aprendizaje a los nifios y

nifias por eso importante que se conozca esta nueva herramienta que se le facilita a la

educadora para implementar en el salon de clases.
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9. (Utilizaria una guia didactica de juegos de concentracion para fortalecer el
pensamiento logico matematico?

Tabla N.-11. Guia didactica de juegos de concentracion para fortalecer el

ensamiento 10

ico matematico.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 27 82%
No 0 0%
Talvez 6 18%
No -9 Poco 0 0%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-9. Guia didactica de juegos de concentracion para fortalecer el

pensamiento légico matematico.
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Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Analisis

El 82% de los padres de familia encuestados si utilizaria una guia didactica de

juegos de concentracion para fortalecer el pensamiento 16gico matematico y el otro 18%

talvez utilizarian una guia didactica para el desempefio de sus hijos/as. Tras la utilizacion

de una guia didéctica seria de gran ayuda a los padres de familia se estimaria que la

calidad de estudio de sus hijos se vea enfocado a los nuevos métodos que la docente

implementa dentro de sus planificaciones.
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10. ;Considera que una guia didactica es un recurso para el aprendizaje de su hijo
e hija?

Tabla N.-12. Una guia didactica es un recurso para el aprendizaje de su hijo e hija.

PREGUNTA INDICADORES CANTIDAD PORCENTAJE
Si 25 76%
No 0 0%
N 1 0 Talvez 5 15%
o~ Poco 3 9%
Ninguna de las anteriores 0 0%
TOTAL 33 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-10. Una guia didactica es un recurso para el aprendizaje de su hijo e hija.
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Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 76% de los padres de familia encuestados si considera que una guia didactica
es un recurso para el aprendizaje y el por otro lado el 15% considera que talvez se
considera como recurso y por ultimo un 9% de padres de familia poco creen que sea un
recurso la guia didactica. Se puede evidenciar que la mayor parte si les gustaria utilizar
lo que es una guia didactica de juegos de concentraciéon que ayuden a sus hijos para

motivar e incentivar al aprendizaje por las matematicas.
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

CARRERA DE
TECNOLOGIA EN PARVULARIA

FICHA DE COTEJO

Grupo de edad: 4 a 5 afios N. nifios/as: 35 nifios /as

Fecha: 12/04/2021

Educadora: Lcda. Piedad Japon

Ambito de aprendizaje: Relaciones Logico/matematicas.

Objetivo del aprendizaje:

Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que le permitiran establecer relaciones con el medio para la
resolucion de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos matematicos posteriores.

N. Nombres Identificar Asociar las Reconocer la | Comprender | Identificar Reconocer Continuar | Identificar | Contar Establecer
figuras formas de ubicacion de | la relacion caracteristica | los colores y semejanzas | oralmente | la relacion
del geométricas | los objetos objetos en del numeral | s de mafiana, | secundarios | reproducir |y dellall5 | de
. basicas: del entorno relacion asi | (representaci | tardey en objetos e | patrones diferencias | con correspond
estudiante circulo, con figuras | mismo'y 6n simbélica | noche. imagenes del | simples en objetos | secuencia | encia entre
cuadrado y geométricas | diferentes del namero) entorno. con objetos | del entorno | numérica. | los
triangulo en | bidimension | puntos de con la concretos y | con elementos
objetos del ales. referencia cantidad representac | criterios de de
entorno y en segun las hasta el 5. iones forma, coleccione
representaci nociones graficas. colory sde
ones espaciales tamailo. objetos.
gréficas. de: entre,
adelante/
atras, junto
a, cerca/
lejos.
I ' E|A|/T|E|AT|E|A|T|E|AT|E|A|1|E|A|T E A|I|E|A|IT/E|A|IE|A
P P P P P P P P P P
1 | Aguirre Guerra Juan Daniel | X X X X X X X
2 | Arias Hidalgo Eimy Noemi X X X X X X X
3 | Bedoya Mina Gerald Oseias | X X X X X X X X
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4 | Bedoya Mina Geraldine X X

5 | Calazacon Calazacon Aisha | X X

6 | Coronel Mora Lucas Mathias | X X X

7 | Delgado Calero Yesli Eliana | X X X

8 | Ferrin Leones Joseph Said X X X

9 | Gil Zapata Lyam Isaac X
10 | Iza Ceballos Emily Fiorella X

11 | Loor Briones Dalia Kristhel | X

12 | Loor Briones Damaris Kristh X

13 | Loor Zambrano Edison X

14 | Lopez Choez Eduardo Isaac X

15 | Macias Mora Mathius James X

16 | Marquinez Betancourt Moisés X
17 | Mendoza Moreta Mathius X X
18 | Moreira Olivo Domenica X X
19 | Obando Muifioz Jasbleidy
20 | Ordonez Moreno Jeremy X X X
21 | Palacios Bravo Ellie Sofia

22 | Ramirez Naranjo Arleth X

23 | Reina Cruz Noah Darleth X
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24 | Salazar Rodriguez Mishell X X X X X

25 | Suarez Marbal Alvieglis X X
26 | Torres Silva Erika Johanna X

27 | Valencia Calder6n Victoria X X
28 | Vargas Mena Dominick X X

29 | Vargas Rosero Robinson X X X X
30 | Vargas Veliz Thiago X X X

31 | Velasquez Avila Génesis X X X
32 | Vidal Martinez Angeli Jaslin X X X

33 | Zambrano Morales Mauricio X X X X X

Tabla N.-13. Lista de Cotejo antes de aplicar la propuesta.

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

ADQUERIDO: (A)

EN PROCESO: (EP)

INICIANDO: (1)
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2.2. Interpretacion de los resultados de la Lista de Cotejo

Destreza 1-Relaciones Logico/matematicas: Identificar figuras geométricas basicas:

circulo, cuadrado y tridngulo en objetos del entorno y en representaciones graficas.

Tabla N.- 14 Identificar figuras

seométricas basicas.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Identificar figuras | Adquirido 0 0%
geométricas En Proceso 14 42%
basicas: circulo, Iniciando 19 58%
N _1 cuadrado y
. triangulo en objetos
del entorno y en TOTAL 33 niifios/as 100%
representaciones
graficas.

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-11. Identificar figuras geométricas basicas.

= INICIANDO
# EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 58% de los nifios y nifias estan iniciando identificar figuras geométricas

basicas, y el 42% esta en proceso en desarrollar la destreza.

Es importante poder desarrollar en el nifio las destrezas que se desea trabajar en esta

investigacion una de ellas las nociones basicas de las figuras geométricas basicas, ya

como se observa que una parte recién reconoce o asocian las figuras geométricas con el

entorno del hogar y més atin cuando se lo puede trabajar mediante el juego.
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Destreza 2-Relaciones Logico/matematicas: Asociar las formas de los objetos del

entorno con figuras geométricas bidimensionales.

Tabla N.- 15. Asociar las formas de los objetos del entorno.

DESTREZA INDICADORES CANTIDAD | PORCENTAJE
Asociar las formas | Adquirido 0 0%
de los objetos del | En Proceso 16 48%
N _2 entorno con figuras | Iniciando 17 52%
. geométricas TOTAL
bidimensionales. 33 nifios/as 100%

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Grafico N.-12. Asociar las formas de los objetos del entorno.

= INICIANDO
=EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 52% de los nifios y nifias estan iniciando asociar las formas de los objetos del

entorno con figuras geométricas bidimensionales, y el otro 48 % estd en proceso de

desarrollar la destreza de estudio.

Reconocer y asociar objetos con figuras geométricas bidimensionales le permitird al

nifio/a poder manipular cualquier situacion sea relacionado a juegos de concentracion que

le permitira poder reconocer las caracteristicas.

51




Destreza 3-Relaciones Logico/matematicas: Reconocer la ubicacion de objetos en

relacion a si mismo y diferentes puntos de referencia segun las nociones espaciales de:

entre, adelante/ atras, junto a, cerca/ lejos.

Tabla N.- 16. Reconocer la ubicacion de objetos en relacion.

adelante/ atras, junto a,
cerca/ lejos.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Reconocer la ubicacion | Adquirido 0 0%
de objetos en relacion a | En Proceso 15 45%
si mismo y diferentes | Iniciando 18 55%
N _3 puntos de referencia
. segun las nociones
espaciales de: entre, TOTAL 33 nifios/as 100%

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Grafico N.-13. Reconocer la ubicacion de objetos en relacion.

= INICIANDO
= EN PROCESO
# ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 55% de los nifos y nifias estan iniciando a reconocer la ubicacion de objetos

en relacion a si mismo y diferentes puntos de referencia segun las nociones espaciales de:

entre, adelante/ atras, junto a, cerca/ lejos, y el otro 45% esté en proceso de su aprendizaje

de la destreza analizada. Lo importante de trabajar esta destreza mediante un juego de

concentracion le permite al nifio y nifia poder relacionar y diferenciar las nociones

espaciales basica que le beneficiara su lateralidad, atencidn a los espacios del entorno y

visualizar su percepcion.
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Destreza 4-Relaciones Logico/matematicas: Comprender la relacion del numeral

(representacion simbolica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

Tabla N.- 17. Comprender la relacion del numeral.

numero) con la
cantidad hasta el 5.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Comprender la Adquirido 0 0%
relacion del En Proceso 16 48%
numeral Iniciando 17 52%
N.-4 (representacion
simbdlica del
TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-14. Comprender la relacion del numeral.

u INICIANDO
u EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 52% de los nifios y nifas estan iniciando en comprender la relacion del numeral

con la cantidad hasta el 5, y el otro 48% esta en proceso de adquirir la destreza de logro.

Lo importante es poder qué el nifio y nifia logre conocer y comprender la relacion del

numeral (representacion simbodlica del nimero) con la cantidad hasta el 5, para asi trabajar

diferentes actividades donde podran desarrollar el descubrimiento y andlisis.
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PDestreza 5-Relaciones Logico/matematicas: Identificar caracteristicas de manana,

tarde y noche.

Tabla N.- 18. Identificar caracteristicas de mafnana, tarde y noche.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Identificar Adquirido 0 0%
caracteristicas de En Proceso 18 55%
N.-S mafana, tarde y Iniciando 15 45%
he.
foche TOTAL 33 nifios/as 100%

Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Grafico N.-15. Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y noche.

= INICIANDO
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Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 55% de los nifios y niflas estan iniciando en identificar caracteristicas de

mafiana, tarde y noche, y el otro 45% esta en proceso de desarrollar la destreza que se

esta aplicando. Se requiere utilizar recurso que se puedan reconocer el tiempo del dia, y

utilizar materiales que le permitan al nifio y nifia diferenciar, reconocer y descubrir

caracteristicas de su entorno o roles que emplea los miembros de la familia.
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Destreza 6-Relaciones Logico/matematicas: Reconocer los colores secundarios en

objetos e imagenes del entorno.

Tabla N.- 19. Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Reconocer los Adquirido 0 0%
colores secundarios | En Proceso 15 45%
N.-6 en objetos € Iniciando 18 55%
imagenes del .
entorno. TOTAL 33 nifios/as 100%
Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-16. Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno.

= INICIANDO
=EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 55% de los nifios y nifias estan iniciando a reconocer los colores secundarios

en objetos e imagenes del entorno, y el otro 45% estan en proceso de adquirir la destreza

de aprendizaje. Mediante la utilizacion de recursos del entorno podemos fortalecer esta

destreza ya que el nifio debe relacionar y asociar sus conocimientos previos sobre los

colores basico para asi poder interpretar su nuevo conocimiento mediante los objetos de

lo rodean.
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Destreza 7-Relaciones Logico/matematicas: Continuar y reproducir patrones simples

con objetos concretos y representaciones graficas.

Tabla N.- 20. Continuar y reproducir patrones simples.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Continuar y Adquirido 0 0%
reproducir patrones | En Proceso 15 45%
N.-7 simples con objetos | Iniciando 18 55%
. concretos y
representaciones TOTAL 33 nifos/as 100%
graficas.

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-17. Continuar y reproducir patrones simples.

u INICIANDO
= EN PROCESO
# ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 55% de los niflos y nifias estdn iniciando en continuar y reproducir patrones

simples con objetos concretos y representaciones graficas, y el otro 45% esta en proceso

de desarrollar la destreza. A través del juego de concentracion le permitira al nifio podra

trabajar en patrones simple donde reconocera objetos que estdn en su entorno

familiarizando sus nociones, lateralidades, nocién de tiempo y hora ya que fomentara

entusiasmo por aprender nuevos conocimientos.
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Destreza 8-Relaciones Logico/matematicas: Identificar semejanzas y diferencias en

objetos del entorno con criterios de forma, color y tamafio.

Tabla N.- 21. Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno.

forma, color y
tamafio.

DESTREZA INDICADORES CANTIDAD | PORCENTAJE
Identificar Adquirido 0 0%
semejanzas y En Proceso 13 39%
diferencias en Iniciando 20 61%
N._8 objetos del entorno
iterios d
con STIeTos €@ TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-18. Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 61% de los nifios y nifias estan iniciando identificar semejanzas y diferencias

en objetos del entorno con criterios de forma, color y tamaio, y el otro 39% estan en

proceso de adquirir la destreza de estudio. A través del tiempo la ensefianza se adquiere

por medio del juego una forma innata del nifio que sin notar adquiere nuevos

conocimientos de forma divertida y espontanea uno de los criterios de desempefio de esta

destreza es reconocer, identificar y plasmar lo que aprendieron se utiliza varios materiales

que le permitan poder descubrir esta destreza.
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Destreza 9-Relaciones Logico/matematicas: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia
numeérica.

Tabla N.- 22. Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Contar oralmente | Adquirido 0 0%
del 1 al 15 con En Proceso 14 42%
N.-9 secuencia numérica. | Iniciando 19 58%
TOTAL 33 nifios/as 100%
Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-19. Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

= INICIANDO
u EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 58% de los nifios y nifias estan iniciando contar oralmente del 1 al 15 con
secuencia numérica; y el otro 42% estan desarrollando la destreza de anélisis. El juego
ayudard a reconocer e identificar la secuencia numérica mediante los juegos de
concentracion; donde podra lograr mencionarlo de manera correcta la secuencia numérica

desarrollan habilidades numéricas sencillas en comprension de la destreza que se desea

emplear de acuerdo a la necesidad del nifio y nifia.
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Destreza 10-Relaciones Logico/matematicas: Establecer la relacion de correspondencia

entre los elementos de colecciones de objetos.

Tabla N.- 23. Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de

colecciones de objetos.

objetos.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Establecer la Adquirido 0 0%
relacion de En Proceso 15 45%
N _ 1 0 correspondencia Iniciando 18 55%
. entre los elementos
de colecciones de TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-20. Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de

colecciones de objetos.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 55% de los nifios y nifias que estdn iniciando en establecer la relacion de

correspondencia entre los elementos de colecciones de objetos; y el otro 45% estan en

proceso de desarrollar la destreza de andlisis. En la interpretacion de datos se pude

observar que se debe mejorar la relacion de los elementos de objetos y trabajar en

identificar sus caracteristicas para lograr comprender y desarrollar el andlisis visual.
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CAPITULO 111

PROPUESTA

3.1. Tema

Elaborar una guia didactica de juegos de concentracion para mejorar el
aprendizaje en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias de 4
a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” en la provincia de Santo

Domingo de los Tsachilas, Periodo febrero-agosto 2021.

3.2. Introduccion

La importancia de esta investigacion es aprovechar y dar utilidad al juego ludico
de manera espontaneo y placentero, que le beneficie al nifio en la ensefianza-aprendizaje,
es dar a conocer nuevas alternativas o facilitar material ilustrativo que le permita a la
docente aplicar nuevas modalidades de aprendizaje; ya que el juego es la manera libre y
desinteresada que surge como iniciativa propia, que es capaz de crear su propio juego
mediante el cual aprende a relacionarse, sea de forma individual o pares en su vivencia

diaria.

La presente propuesta consiste en elaborar una guia didactica de juegos de
concentracion, ya que surge la necesidad de mejorar el aprendizaje en el pensamiento
logico matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor

Gamboa Collantes” en la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas.

La aplicacion de la guia didactica de juegos de concentraciéon es mediante
metodologias activas, técnicas y recursos; que le permitan a la docente utilizar y aplicar
recursos novedosos que se estan elaborando como iniciativa del plan educativo a las
estudiantes de niveles superiores para la obtencion de su titulacion que ha permitido que
esta guia sea parte de las planificaciones de los docentes, y los nifios demuestren gusto e

interés por las actividades realizadas dentro o fuera del aula.
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3.3. Objetivos de la propuesta

3.3.1. Objetivo general

Proveer a la educadora una guia didactica de juegos de concentracion para mejorar
el aprendizaje en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias de
4 a 5 afios con la participacion activa de los padres de familia de la Unidad Educativa

“Mentor Gamboa Collantes”.

3.3.2. Objetivos especificos

e Planificar actividades ludicas a través de los juegos de concentracion para
incentivar el interés por el pensamiento 16gico en los nifios/as.

e Fomentar a los nifios/as a través de la aplicacion de la guia didactica de
actividades ludicas, para mejorar el desempefio del desarrollo del pensamiento
Légico-matemadtico; y que le permita introducir estas destrezas en su vida
cotidiana.

e Socializar con la educadora y padres de familia de la presente guia didactica
de actividades ludicas donde se exponga la importancia de la aplicacion de los
juegos de concentracion para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico

en los nifios y nifias de 4 a 5 afos.

3.4. Justificacion

La presente propuesta se justifica como una alternativa a la solucion del tema que
se investigd en capitulos anteriores, cuya problematica que se pudo evidenciar y que
mediante un andlisis se pretende mostrar la relevancia del por qué es importante el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico utilizando como estrategia los juegos de
concentracion permitiendo que a través de juego el nifio logre potenciar habilidades de
pensamiento ldgico, abstracto, atencidon, memorizacion y resolucion de problemas
basicos; eso hace que trabaje su area social, emocional e intelectual; también le permite
que el nifio se desarroll6 en diferentes area de estudio; en mi busqueda de la investigacion

varios autores concuerdan que un infante que desarrolle el pensamiento logico se
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desenvolvera sin dificultad en ambitos de aprendizaje establecido en el curriculo de

educacion.

Los juegos de concentraciéon forman parte de una estrategia ludica de las
matematicas ya que se potencia las habilidades del pensamiento 16gico, con la utilizacion
de recursos manipulativos que le permiten que el nifio explore, descubra y experimente a
través del juego; una de las estrategias que la educadora puede implementar dentro de sus
planificaciones curriculares y fortalecer el ambito de aprendizaje de relaciones logico

matematico.

La unidad educativa “Mentor Gamboa Collantes” se evidencia que los nifios y
nifas tiene falencia en desarrollar el pensamiento Logico-matematico y la practica de
juegos que se relacione con el ambito, ya que el grupo de estudio reflejo resultados que
son muy poco satisfactorio el nivel de desempefio del area de 16gico matematico; por eso

se espera que esta area el nifio demuestre mayor interés por medio del juego.

La unidad educativa no cuenta con una guia didactica de juegos de concentracion,
la cual seria utilizada de manera correcta como herramienta para las educadoras ya que
ellas realizan su enseflanza por vocacion y responsabilidad para mejorar la calidad de
estudio de cada infante implementado cada necesidad de acuerdo a su requerimiento por
eso el contenido de esta guia didactica es una serie de actividades ludicas con juegos de
concentracion como beneficio para desarrollar el pensamiento Logico-matematico de los

nifos y nifas.

Esta propuesta pretende innovar, atribuir y reconocer que la educacion de manera
ludica tiene estrategias pedagogicas para el desarrollo del pensamiento logico
matematico, tanto la unidad educativa y la educadora pueden utilizar la guia pedagogica;
para ponerla en practica de manera dindmica y motivadora a la hora del desempefio de

sus propias vivencias y necesidades que requieran los nifios y nifias.

3.5. Guia didactica

La elaboracion de esta guia didactica tiene varios juegos de concentracion que

seran de beneficio para la educadora, convirtiéndose como material educativo que deja
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de ser auxiliar, para convertirse en herramienta valiosa de apoyo, interés y motivacion;

para desarrollar la compresion del pensamiento 16gico, en su ambito de aprendizaje.

La guia didactica sobre los juegos de concentracion tiene como resultado
convertirse en una herramienta para la educadora que atiendan a las necesidades que
requieran los nifios y nifias, para fortalecer el aprendizaje e interés por las matematicas,
bien es cierto el nifio adquiere mejor el aprendizaje cuando se utiliza actividades ludicas
que se integren en su practica educativa, es por eso importante reconocer lo factible que
presenta la propuesta y con el transcurso de su aplicacion mejoren el déficit de las
matematicas; convirtiéndose en nifios capaces de utilizar el razonamiento l6gico para su

entorno educativo y social.

Permitira esta guia didactica a complementar un dia de jornada de la educadora ya
que su profesion requiere de investigaciones, estrategias y actualizaciones sobre una
mejor aplicacion de la ensefianza; bien es cierto que cada vez el nivel de estudio se va
transformando, no se diga que nuestro pais la educacion ha cambiado en los ultimos afios,
de poco a poco ha mejorado y se adaptado al curriculo la educacion especializada e

inclusiva y respetar el derecho de recibir una educacion digna y de calidad.

3.6. Importancia de su aplicacion

La aplicacion de la guia didactica serd de gran beneficio para los nifios y nifias de
4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” en la provincia de Santo
Domingo de los Tsachilas; permitiendo a la educadora utilizar la guia como herramienta
para fortalecer el area de las matematicas; trabajando con recursos del entorno que le
favorecera al momento de la interpretacion del juego, ya que la educadora se convertira
en mediadora a la hora de realizar el juego de concentracion, para desarrollar habilidades
de atencidon, memorizacion, pensamiento abstracto y razonamiento logico; lo que la guia

permitira en la hora de su aplicacion sea dentro o fuera del salon de clases.

3.7. descripcion de la guia didactica con las actividades.
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion N. — 1

Institucion:

Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”

Grupo:

4 a 5 anos

Nombre de la actividad:

Mis cartas magicas.

Eje d.e . desarrollo y Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
aprendizaje:
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de
problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension
de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje:

para la comprension de su entorno.

Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva

Objetivo de la actividad:

Mejorar la atencion, memorizacion y caracteristicas de objetos.

Destreza a

Indicadores de

Estrategias metodologicas Recursos .
evaluar evaluacion
Identificar La educadora menciona que se trabajara con
figuras dispositivos electronicos y las aplicaciones .
geométricas como Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar certuhna Desg1;rolla
basicas: circulo. | tranquilo y sin distraccién; también se menciona | tera habilidades ~ de
cuadrado y ’ que se entregara los m'at'eriales con aptici'paci(')n marcardor | reconocimiento
tridngulo en para desarrollar la actividad y da 1nf110qc10nes a | color de forma y color
objetos del los padres de familia de su acompafiamiento. negro en '
entorno y en Desarrollo . . pinturas representaciones
) Elaborar 20 cartillas con la medida de 9x6. de lapices | oraficas.
representaciones | .- . . P &
s ibujar en cada una de las cartillas objetos del

graficas. entorno con representaciones graficas (circulo,

cuadrado y triangulo), cada cartilla debe tener su

par igual con el dibujo. (se debe tener 10 pares).

Colorear al gusto del nifio y nifia.

Mencionar la dindmica del juego y explicar las

reglas del juego. jcomienza el juego!

Buscar la otra imagen que se parezca y asi

conseguir lograr el juego; se lo puede realizar el

juego con pares, individual o varios miembros.

Permitir jugar las veces que desee hacerlo.

Cierre

La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que

mas les divirtio del juego y que aprendieron.
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON?”

,
| P2

ACTIVIDAD N.-1
MIS CARTAS MAGICAS

S n
L

e — #
Fuente: https://dibujos-de-ninos.blogspot.com/2018/06/ninos- Fuente: https://images.app.goo.gl/WufiRZ73KhFcik8x8 1 ' 1.
animados-jugando.html ‘

, Objetivo de la actividad: Descubro e identifico las figuras geométricas con objetos del ‘
, .
\3 entorno que me rodea, adquiriendo nociones basicas de tiempo, cantidad, espacio, textura, '
N forma, tamafio, color y desarrollando la destreza. ‘ 0
Grupo: 4 a 5 afios, padres de familia y docente. ? ’
L m
Tiempo: 15-20 minutos
- o A
- Procedimiento:
v" Buscar un lugar tranquilo y adecuado. ‘
| e . -
v La educadora da indicaciones sobre el juego y sus reglas.
. v’ La familia puede integrarse al juego. U]
‘ ( v Se puede motivar al nifio colocando musica en tono suaves. ‘
' v Pedir que coloquen todas las cartas en espacio plano. m
v Encontrar la carta que se parezca a que el escogio. "
= v Terminar el juego buscando cada nueva imagen que descubra. ‘ ’
& v N

Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee. &
Yo v P "%
TS Y oill LI ZANEY all
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion N. — 2

Institucion:

Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”

Grupo:

4 a 5 anos

Nombre de la actividad:

Formado igual a la figura.

Ejeded 11 . .

Je e .es?rro oy Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
aprendizaje:
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

de conceptos matematicos posteriores.

Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de
problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension

Objetivo de aprendizaje:

para la comprension de su entorno.

Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva

Objetivo de la actividad:

Perfeccione la atencion selectiva y la concentracion.

Destreza a
evaluar

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores
de
evaluacion

Asociar las
formas de los
objetos del
entorno con
figuras
geométricas

bidimensionales.

La educadora menciona que se trabajara con
dispositivos electronicos y las aplicaciones como
Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar tranquilo
y sin distraccion; también se menciona que se
entregara los materiales con anticipacion para
desarrollar la actividad y da indicaciones a los
padres de familia de su acompafiamiento.
Desarrollo

Elaborar fichas de cartulina tamafio 15x10 con
disefios de figuras geométricas bidimensionales.
Elaborar fichas transparentes con mica de plastico
tamafio 10x15, colocar en la mitad del plastico una
sola figura (circulo, triangulo, rectangulo u otros)
y sellar con cinta taipe los bordes. Crear 8§ moldes
distintos o mas. Explicar la dinamica del juego y
las reglas que deben seguir ante el juego.
jcomienza el juego! Colocar en una caja de carton
los moldes ya elaborados de diferentes formas.

La educadora debera mostrar un e¢jemplo donde los
nifos deben lograr hacer el mismo dibujo que esta
de muestra. Colocar un poco de musica a nivel
medio para que logre concentrase para lograrlo.
Cierre: La educadora pregunta a los nios qué fue
lo que mas les divirtio del juego y que aprendieron.

caja de
carton
cartulina
mica de
plastico
papel
brillante
tiza

taipe
tijeras
goma

Logre
indentificar
formas y
colores de
objetos
geometricos.
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"' INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON” F:._
iy
- ACTIVIDAD N.-2 J [
"
& o FORMADO IGUAL A LA FIGURA

-
_.l'
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=VCkGEmTB9Hk '. , ﬂ
E
Objetivo de la actividad: Descubrir formas en los objetos del entorno con figuras - ‘
.

geométricas bidimensionales, analisis de objetos o entornos que familiarice.

Grupo: 4 a 5 aios, padres de familia y docente. [ & ?
> Tiempo: 15-20 minutos I
| Procedimiento: \
g
v Buscar un lugar tranquilo y adecuado. !
v Se le puede colocar musica de animaciones de competencia. "
A ¥
v La educadora da las reglas sobre el juego.
v' Se menciona que deben hacer la misma muestra que indica la educadora. m
J ( v Cada nifio debe tener su material para realizar el juego. Fr‘
- v’ Se debe disponer de varias muestras o fichas para hacer el juego A_
v’ Se puede intercambiar los roles con el nifio para motivarlo. ! ‘
- e &
] v Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee. [
- o >
ik
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion. — 3

Institucion:

Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”

Grupo:

4 a 5 anos

Nombre de la actividad:

Paletas divertidas

Eje de desarrollo .. .

) .. y Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
aprendizaje:
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de
problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension
de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje:

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

Objetivo de la actividad:

Descubrir las nociones basicas espaciales y mayor concentracion.

Indicadores
Destreza a . L.
Estrategias metodologicas Recursos de
evaluar .
evaluacion
Reconocer la La educadora menciona que se trabajara con
ubicacion de dispositivos electronicos y las aplicaciones como dentifica 1
objetos en Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar coémodo Identi ica -a
relacion a si y adecuado; también se menciona que se | Paletas  de ub}cacwn de
mismo y entregara los materiales con anticipacion para | madera( las de | objetos en
diferentes desarrollar la actividad y da indicaciones a los | helado). relacion a si
padres de familia de su acompanamiento. tijera mismo
puntos de )
referencia Desarrollo marcadores de | difererntes
i1 Cortar un pedazo de carton con las medidas de | ¢colores puntos  de
segul 1as 30x20 y dibujar moldes en forma de paleta con | pojas referencia.
nociones

espaciales de:
entre, adelante/
atras, junto a,
cerca/ lejos.

cada imagen que se disefe.

Elaborar 8 moldes en paletas de helado y dibujar
con marcadores figuras en su interior.

La educadora explica la dindmica del juego; se
les explica las reglas del juego. {Vamos a jugar!
Entregar la tablilla y las paletas de helado.

El nifio y nifia ya con sus paletas debe encontrar
cada ejemplo que esta en la tablilla.

Permitir jugar las veces que el nifio desee.
Cierre

La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que
mas les divirtio del juego y que aprendieron.

—
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

ACTIVIDAD N.-3
-~ PALETAS DIVERTIDAS
&~

Fuente: https://www.indiretuerto.com/2020/04/13/juego-de-series-para-hacer-en-casa/

L.
Objetivo de la actividad: Poder desarrollar su mayor concentracion a través de las " 14
caracteristicas de objetos y lograr identificar cada objeto de ubicacion, permitir \
desarrollar nociones espaciales (entre, adelante/ atrés, junto a, cerca/ lejos.) ‘

\ﬁ Grupo: 4 a 5 afios, padres de familia y docente. o
Tiempo: 15-20 minutos ' &
Procedimiento ?
v Buscar un lugar comodo y visibilidad. ' 0
La educadora da la dindmica sobre el juego.
Se les entrega una hoja para que logren identificar cada paleta con sus imagenes. ",
La educadora hace una primera muestra con una paleta.
Cada nino debe tener su material para realizar el juego.
El nifio puede realizar su actividad con pares. ‘

Motivarlo cada vez que logre con felicitaciones por terminar el juego. -A.

S
— v
v
B -
v W
v
v
v

Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee. | ‘
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion. — 4

Institucion: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”
Grupo: 4 a5 afios

Nombre de la actividad: (A donde esta el globo?

Eje de (.ies:arrollo y Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
aprendizaje:

Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento
que le permitirdn establecer relaciones con el medio para la
resolucion de problemas sencillos, constituyéndose en la base
para la comprension de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje:

problemas sencillos.

Comprender nociones basicas de cantidad facilitando el
desarrollo de habilidades del pensamiento para la solucion de

Objetivo de la actividad:

Lograr identificar cantidad numérica y lograr la atencion.

Destreza a Indicadores
evaluar Estrategias metodologicas Recursos de
evaluacion
Comprender la | La educadora menciona que se trabajara con
relacion del dispositivos electronicos y las aplicaciones
numeral como Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar | 810b0s Reconoce .la
(representacion | ©0modo y adecuado; también se menciona que marcador | representacio

simbdlica del
numero) con la
cantidad hasta
el 5.

se entregara los materiales con anticipacion para
desarrollar la actividad y da indicaciones a los
padres de familia de su acompafiamiento.
Desarrollo

Disponer de 5 globos de colores distintos.
Inflar los globos a un tamafio mediano.

Colocar en cada globo los numeros hasta el 5.
La educadora explica las instrucciones del
juego; se les explica las reglas del juego. jvamos
a jugar!

Se coloca 5 globos en un lugar firme y cada
globo debe tener la numeracion del 1 al 5.

La educadora pide a los nifios cerrar los ojos; y
ella retira un globo, los nifios deben dar la
respuesta de que globo no esta.

Se puede realizar el juego de manera
ascendentes y descendente en la numeracion.
Cierre

La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que
mas les divirtio del juego y que aprendieron.

n simbolica
del namero
del 1 al 5.

—_
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

8,
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ACTIVIDAD N.- 4

- :A DONDE ESTA EL GLOBO? d *
& .
ik

w
t_ =

Fuente: https://images.app.goo.gl/xsaGnjx94 WbqF6U88 Fuente: https://images.app.goo.gl/23QNrGUYd473Foox6

Objetivo de la actividad: Lograr identificar y reconocer los nimeros hasta el 5 y mejorar

\@ su concentracion a la hora de realizar el juego. 5 ‘

i Grupo: 4 a 5 afios, padres de familia y docente. 0
Tiempo: 15-20 minutos ¢ ? I
o Procedimiento ' m
-= ' v Buscar un lugar amplio y seguro. 4 ""i
v La educadora da las indicaciones sobre el juego. 2 ‘
A v Se coloca los globos en un lugar firme para empezar. [
v La educadora hace repaso con nimeros del 1 al 5. 'U]
a ( v La educadora pide cerrar los ojos hasta que ella indique abrirlos ‘
' v Les pide a los nifios observar y decirle cual globo falta. po A
v Motivarlo cada vez que logre con felicitaciones por lograr identificar cual falta. ‘
v’ Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee. [

-~
&
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion. - 5

Institucion:

Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes™

Grupo:

4 a 5 anos

Nombre de la actividad:

Ubicar y completar la imagen.

Eje de desarrollo .. .

) .. y Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
aprendizaje:
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que
le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion
de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la
comprension de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje:

el desarrollo del pensamiento.

Identificar las nociones temporales bésicas para su ubicacion en el
tiempo y la estructuracion de las secuencias logicas que facilitan

Objetivo de la actividad:

Aprende a relacionar las nociones del tiempo.

Indicadores
Destreza a . -
evaluar Estrategias metodologicas Recursos de N
evaluacion
Identificar La educadora menciona que se trabajara con
caracteristicas | dispositivos electronicos y las aplicaciones como )
de mafiana, Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar tranquilo y Cartpn. Recono.ce
tarde y noche. | Sin distraccién; también se menciona que se laminas de | las nociones
entregara los materiales con anticipacion para | la de tiempo y
desarrollar la actividad y da indicaciones a los padres | nociones | familiariza
de familia de su acompanamiento. del dia. su entorno
Desarrollo goma de acuerdo a
Realizar un repaso de las nociones del tiempo con los | tijera sus
nifios y nifias. estilete actividades
Recortar 3 cartones a tamafio A4, imprimir laminas diarias.
de 3 escenarios de tiempo. Pegar las laminas en el
carton y dejar secar. Realizar con el estile varios
circulos en el carton unos 5 hoyos.
La educadora explica las instrucciones del juego; se
les explica las reglas del juego. jvamos a jugar!
Entregar el material a los nifios para que completen
la imagen de acuerdo al tiempo del dia.
Cierre
La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que mas
les divirtio del juego y que aprendieron.
— _|:-.- ‘r T
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO“JAPON”

ACTIVIDAD N.-5
UBIQUE Y COMPLETE LA IMAGEN

v

NN N N N

Objetivo de la actividad: Lograr identificar las nociones del tiempo a través de su
memoria potenciando su concentracion y descubriendo las diferencias que se realizan en

cada tiempo del dia.

Grupo: 4 a 5 afios, padres de familia y docente.
Tiempo: 15-20 minutos

Procedimiento:

Buscar un lugar tranquilo y sin distracciones.

Hacer un repaso sobre las nociones del tiempo con los nifos.

La educadora da las indicaciones sobre el juego.

Se les entrega las fichas elaboradas con carton del tiempo del dia.
Trabajan los nifios armando cada seccion que deben completar.
Motivarlo al nifio cada vez que logre con felicitaciones.

Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee.

F
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion. — 6

Institucion: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”
Grupo: 4 a 5 afos

Nombre de la actividad: Enroscando tapitas

Eje de (.ies:arrollo y Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
aprendizaje:

Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

de problemas sencillos,

Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que
le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion
constituyéndose en la base para la
comprension de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje:

Discriminar formas y colores desarrollando
perceptiva para la comprension de su entorno.

su capacidad

Objetivo de la actividad:

Identifico los colores y utiliza la concentracion.

Destreza a Indicadores
| Estrategias metodologicas Recursos de
evaluar iy
| evaluacion
La educadora menciona que se trabajara con
i dispositivos electronicos y las aplicaciones como ]
| Reconocer los | 7445 y WhatsApp web, buscar un lugar comodo y Cgrton. Reconoce
@\ colores ' adecuado; también se menciona que se entregara los F}chas los COIQWS
.y secundarios en | materiales con anticipacion para desarrollar la | Picos de | secundarios
objetos e actividad y da indicaciones a los padres de familia | botellas. | en objetos y
imagenes del de su acompanamiento. Tapas. desarrolla su
entorno. Desarrollo Tijeras. capacidad
A Recortar un cartdon con las medidas de 25x25 Sili i
. ilicona. | perceptiva.
Conseguir 9 picos de botellas plésticas con su tapa.
ﬁ. Pegar con silicona los picos de las botellas en el

carton y colocarlos en 3x3.

Elaborar varias fichas con los colores de las tapas.
La educadora explica las instrucciones del juego; se
les explica las reglas del juego. jvamos a jugar!
Presentar una ficha a los nifios y nifias.

Realizar la ficha que se les indica en su tablero con
las tapas de las botellas.

Utilizar varias secuencias para el juego.

Cierre

La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que
mas les divirti6 del juego y que aprendieron.




INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

ACTIVIDAD N.-6
ENROSCANDO TAPITAS

i 1
i
; ik ]
i h
-

Fuente: https://images.app.goo.gl/xie8WTaUDCNL2EQw5

~ Fuente: https://images.app.goo.gl/Gkfvmhp3RQMTL;jzi8

Objetivo de la actividad: Poder identificar los colores primarios y secundarios, potenciar

su concentracion visual y nociones espaciales (arriba, abajo).

Grupo: 4 a 5 anos, padres de familia y docente.
Tiempo: 15-20 minutos
Procedimiento:
v Buscar un lugar comodo y sin distracciones.
La educadora da las indicaciones sobre el juego.
Se les entrega una secuencia de colores para que realicen el juego.
La educadora hace un primer ejemplo con una secuencia.
Cada nifo debe tener su material para realizar el juego.
El nifio realiza cada secuencia indicada.

Motivarlo cada vez que logre la actividad con felicitaciones.

AN N N N U NN

Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee.
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion.- 7

~ Institucion: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”
oy Grupo: 4 a 5 afos
& .. |Nombre dela actividad: Sombras divertidas.
Ejeded 1l - .
alif‘elfdize;;el:ro oy Descubrimiento del medio Natural y Cultural.
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas.

Objetivo del subnivel:

de conceptos matematicos posteriores.

Potenciar las nociones bésicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de
problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension

Objetivo de aprendizaje:

Comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de
habilidades del pensamiento para la solucidon de problemas sencillos.

Objetivo de la actividad:

Prestar mayor atencion a las rasgos de los patrones simple.

Destreza a
evaluar

Estrategias metodologicas

Recursos

Indicadores
de
evaluacion

Continuar y
reproducir
patrones simples
con objetos
concretos y
representaciones
graficas.

La educadora menciona que se trabajara con
dispositivos electronicos y las aplicaciones como
Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar tranquilo
y sin distraccion; también se menciona que se
entregara los materiales con anticipacion para
desarrollar la actividad y da indicaciones a los
padres de familia de su acompafiamiento.
Desarrollo

Recortar un cartén con las medidas 30x30.
Dibujar en el carton varios patrones simples con
representaciones de objetos concretos.

Conseguir limpiapipas de varios colores y
moldearlos a los dibujos que estdn hechos en el
carton.

La educadora explica las instrucciones del juego;
se les explica las reglas del juego. jvamos a jugar!
Descubrir la sombra que esta en el carton. (el nifio
debe tener sus limpiapipas para colocar en la
sombra que esta en el carton). Disponer de varias
fichas de sombras y que el nifio pueda realizar
cuantas veces el desee. Finalizar con una cancion
de mayor preferencia que le guste al nifio.

Cierre

La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que
mas les divirtio del juego y que aprendieron.

carton
marcadores
de colores.
limpiapipas

Reconoce
los patrones
simples con
objetos
concretos
del entorno.
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ACTIVIDAD N.-7 ! ‘

Ay
~ SOMBRAS DIVERTIDAS ' ,
&

Fuente: https://www.youtube.conuwatcii v — v CAG L f BYLIR

Objetivo de la actividad: Reconocer patrones simples con objetos concretos y
representaciones graficas que le permita desarrollar el andlisis y la comprension visual,

concentracion y memoria.

Grupo: 4 a 5 afios, padres de familia y docente.

Tiempo: 15-20 minutos

Procedimiento:

v" Buscar un lugar adecuado y sin distracciones.

Se puede colocar musica relajada para el juego.

La educadora da las indicaciones sobre el juego.

¥ =

Se les entrega el material elaborado a los nifos/as.

La educadora hace una primera muestra con el limpiapipas.

Cada nino debe tener su material para realizar el juego.

Debe buscar de acuerdo a la sombra que debe encontrar con su limpiapipas.

Motivarlo cada vez que logre con felicitaciones por terminar el juego.

AN N N N W N NN

Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee.
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Planificacion.- 8 ‘
Institucion: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” J
Grupo: 4 a 5 afos ,!
Nombre de la actividad: | Brochetas de plastilina. &
Eje de (.les:drrollo y Descubrimiento del medio Natural y Cultural. .
aprendizaje: .
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas. am ;‘
Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que 3
Objetivo del subnivel: le permitiran establef:er relaciongs con el medio para la resolucion
de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la
comprension de conceptos matematicos posteriores. i ;\
Objetivo de aprendizaje: | Manejar las nociones bdsicas espaciales para la adecuada
ubicacion de objetos y su interaccion con los mismos. )
Objetivo de la actividad: | Lograr desarrollar la atencion y coordinacion de nociones
espaciales. .
Destreza a Indicadores
evaluar Estrategias metodologicas Recursos de ' To
evaluacion
Identificar La educadora menciona que se trabajara con \
semejanzas y | dispositivos electronicos y las aplicaciones como ‘
diferencias en | Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar tranquilo quoc§ , la
objetos del y sin distraccion; también se menciona que s€ | pinchos de ub¥cac1on de 0
entorno con | €ntregara los materiales con anticipacion para madera ObJetQS con
criterios de desarrollar la .a.ctividad y da indicgciones a los Plastilina material I~ 7
forma. color padres de familia de su acompanamiento. Fichas concreto y
¢ » Desarrollo su m
¥y tamano. Conseguir plastilina de varios colores y pinchos interaccion \
de madera de 15 cm de largo. con los N
Elaborar 10 fichas con secuencia de colores. mismos. _
Hacer bolitas con la plastilina. -
La educadora explica las instrucciones del juego; .
se les explica las reglas del juego. jvamos a jugar!
Entregar los pinchos de madera y la plastilina de m
diferentes colores.
Realizar la actividad de acuerdo a un patréon que .‘
la educadora muestra para que lo consigan hacer. =
Realizar varios patrones de acuerdo a la necesidad A
que se requiera trabajar. ~
Cierre ‘
La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que {
mas les divirtio del juego y que aprendieron. =




INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOCICO “ JAPON”

ACTIVIDAD N.-8 i
~ &
b BROCHETAS DE PLASTILINA
&

&

‘ Fuente ttps://images.app.goo.gl/4T2qfjqyhYJSohG89 Fuente: https://images.app.goo.gl/sZ4DyshsRiwtnabD7

permitiendo desarrollar la concentracidon, coordinacidon, reconocer colores, nociones

Ny espaciales. e
7
m

‘m Objetivo de la actividad: Lograr identificar las semejanzas y diferencias de objetos,

Grupo: 4 a 5 anos, padres de familia y docente.

[
Tiempo: 15-20 minutos
| Procedimiento:

v Buscar un lugar adecuado y relajado. 4
Motivar con una cancién del agrado del nifio.

La educadora da las indicaciones sobre el juego. ! w

ASERNRN

Se les entrega los pinchos para que con bolitas de plastilina para que formen la
‘ ! secuencias. “4

: | - r~
; ' Completar cada brocheta de acuerdo la secuencia que se le indica. 2_
:

Variar las formas de secuencia entre grande o pequena.

Motivarlo cada vez que logre con muestras de carifio.

Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee. &i
7  © e "%
B "AWT D L2 T
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Planificacion.- 9

gy

- Institucion: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” J (

& .. | Grupo: 4 a 5 afos -
Nombre de la actividad: | Encerrados numéricos. &
Eje de desarrollo y . : >

.. Descubrimiento del medio Natural y Cultural. .

aprendizaje: [
Ambito: Ambito Relaciones 16gico-matematicas. 'r‘.:r m )‘

Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que
le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion
de problemas sencillos, constituyéndose en la base para la
comprension de conceptos matematicos posteriores.

Comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo
de habilidades del pensamiento para la solucion de problemas

Objetivo del subnivel:

Objetivo de aprendizaje:

sencillos. -
Objetivo de la actividad: | Lograr desarrollar la atencion selectiva y reconocer secuencia
numérica.
\ Destreza Indicadores ' 10
a evaluar Estrategias metodologicas Recursos de ;
evaluacion
La educadora menciona que se trabajara con J
. Contar dispositivos electronicos y las aplicaciones como .
- Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar tranquilo y | 0Ja Cuenta
oralmente | .. distraccion; también se menciona que se entregara | c0lores oralmente la
del Lal 15 | 155 materiales con anticipacién para desarrollar la | marcadores | numeracion,
- con 1l actividad y da indicaciones a los padres de familia de | ficha con | sin
secuencla | sy acompafamiento. los colores | dificultad
- numeérica. | Desarrollo de los | hasta el
) Escribir en una hoja de papel boom en toda la carilla | ngymeros. numero 15y
con la numeracion del 1 al 15. comprende
% Elaborar una ficha del 1 al 15 y cada numero debe nociones
tener un color. basicas.
Conseguir marcadores de varios colores.
La educadora explica las instrucciones del juego; se
d ( les explica las reglas del juego. jvamos a jugar!
Entregar a los nifos las hojas de la actividad para que
= encierren los nimeros con los colores que indica la
ficha.
(- Cierre
L] La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que ¢
& mas les divirti6 del juego y que aprendieron. ~

\:'-“; 46 .ﬁ/" '. ﬁ
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

ACTIVIDAD N.-9
l.-'r' ENCERRADOS NUMERICOS
s

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=0S5SvImaneA
'[ ¥ 71
Objetivo de la actividad: Lograr reconocer los nimeros, colores, nociones espaciales \ ‘
\I.u (arriba, abajo, derecha e izquierda) y lograr fluir la atencion y concentracion del nifio. .
| Grupo: 4 a 5 anos, padres de familia y docente. 24 g
Tiempo: 15-20 minutos. "?'
> m
| N \
= Procedimiento:
v Buscar un lugar tranquilo y adecuado. ‘
: v La educadora da las instrucciones sobre el juego. i
v Se le entrega a cada nifio la hoja de la actividad. u
‘ ( v Deben encerrar cada nimero de acuerdo al color que estén. ‘
’ v" Completar toda la actividad hasta lograr encerrar todos los numeros. ﬁﬂ_
v Motivarlo al nifio con felicitaciones cuando termine el juego. ‘
a v Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee. ‘ .
-

?’.‘_

| .r.?._' G"U ; Q—f\ E} | J-;f_tlf
TORLLY Vot M ZANEY Sl



INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

Planificacion.- 10 "
~ . . d
] Institucion: Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” ,
& .. | Grupo: 4 a5 afios T
Nombre de la actividad: | Mi tablero de colores. ‘s
Ejeded 11 -
Je ce . es?rro oy Descubrimiento del medio Natural y Cultural. .
aprendizaje:

Ambito: Ambito Relaciones l6gico-matematicas. Smo
Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucion de

Objetivo del subnivel:

problemas sencillos, constituyéndose en la base para la comprension
w de conceptos matematicos posteriores.

Objetivo de aprendizaje: | Comprender nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de =3
habilidades del pensamiento para la solucidon de problemas sencillos.
Objetivo de la actividad: | Ayuda al nifio establcer la relacion de nociones basicas y la atencion.

| Destreza a . . Indicadores de
Estrategias metodologicas Recursos .,
\ evaluar evaluacion L | [
Establecer la La educadora menciona que se trabajara con \
relacion de dispositivos electronicos y las aplicaciones como . J.
.“ correspondencia | Zoom y WhatsApp web, buscar un lugar c'ar.ton Recpnoce las
B | cntre los tranquilo y sin distraccion; también se menciona | Silicona nociones
" | elementos de que se entregara los materiales con anticipacion | tapas de | basicas de g
colecciones de | Para desarrollar la actividad y da indicaciones a botellas | cantididad y la | p
objetos los padres de familia de su acompafiamiento. fichas de | relacion de ’
o~ ’ Desarrollo la correspondencia m
Recortar un cartén con las medidas de 40x40. secuencia | entre los :
- Pegar tapas de l?otellas en el cart@n (6x6). de  los | elementos.
- Consegulr.eléstlco, cortarlo y unirlo en las puntas | .,ores.
a una medida de 25cm. . elastico =y
| Elaborar fichas con secuencia de colores. .
S tijera '

La educadora explica las instrucciones del juego;
se les explica las reglas del juego. jvamos a jugar!
Entregar la ficha para que los nifios logren
encontrar.

Utilizar méas de un elastico para hacer la

N
secuencia presentadas por la educadora. :

A,
*~

Cierre
La educadora pregunta a los nifios qué fue lo que
mas les divirtié del juego y que aprendieron. -

L/
L

B s

\iﬁ j I ‘ﬁ?: )m ﬂ'b ; \.“ : 7m)



‘ | INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON?”
‘ ACTIVIDAD N.-10
-
MI TABLERO DE COLORES
&

Fuente: https://images.app.goo.gl/rWd3Q9HI2NATe7Ma9 Fuente: https://images.app.200.2l/sWXeUDvGDLRZaAHwS5

Objetivo de la actividad: Diferenciar la relacion de correspondencia entre los elementos
que los rodea y reconocer la cantidad que observa para desarrollar el andlisis, nociones

espaciales (arriba, abajo, atras, adelante, izquierda, derecha) y mejor la concentracion.

Grupo: 4 a 5 afos, padres de familia y docente.
Tiempo: 15-20 minutos
Procedimiento:

v" Buscar un lugar adecuado y sin distracciones.

v' El tablero se lo hace con material reciclable.
1 v La educadora da las instrucciones sobre el juego.
: v Cada nifio con su tablero y sus elasticos realizan su juego.
‘ Q v Motivarlo al nifio por felicitaciones cada vez que logre el juego.
.'-_ ' v" Dejarle al nifio/a jugar cuantas veces desee.
~
&
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CAPITULO IV
4. Analisis de resultados de la aplicacion de la propuesta

Resultados de la lista de cotejo realizada, después de la aplicacion de la propuesta
de la guia didactica.

Destreza 1-Relaciones Logico/matematicas: Identificar figuras geométricas basicas:
circulo, cuadrado y tridngulo en objetos del entorno y en representaciones graficas.

Tabla N.-24. Identificar figuras geométricas basicas.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Identificar figuras | Adquirido 14 43%
geométricas basicas: | En Proceso 12 36%
circulo, cuadrado y | Iniciando 7 21%

N._l triangulo en objetos

del entorno y en

representaciones
graficas.

TOTAL 33 niiios/as 100%

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-21. Identificar figuras geométricas basicas.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

E143% de los nifios y nifias han adquirido identificar figuras geométricas basicas:
circulo, cuadrado y tridngulo en objetos del entorno y en representaciones graficas,
mientras que un 36% se encuentra en proceso y un 21% estd iniciando. El resultado

después de la aplicacion de la guia se obtenido que la gran mayoria de niflos y nifias
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identifican las figuras geométricas bésicas, esto re fleja que la actividad logra un adecuado

desempefio y desarrollo de la destreza de aprendizaje.

Destreza 2-Relaciones Légico/matematicas: Asociar las formas de los objetos del

entorno con figuras geométricas bidimensionales.

Tabla N.- 25. Asociar las formas de los objetos del entorno.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Asociar las formas | Adquirido 14 43%
de los objetos del | En Proceso 10 30%
N _2 entorno con figuras | Iniciando 9 27%
. geométricas TOTAL
bidimensionales. 33 niiios/as 100%

Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Grafico N.-22. Asociar las formas de los objetos del entorno.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 43% de los nifos y nifias han adquirido asociar las formas de los objetos del

entorno con figuras geométricas bidimensionales, mientras que el 30% se encuentran en

proceso y un 27% estan iniciando. De acuerdo a los resultados después de la aplicacion

de la guia una gran mayoria de los nifias y nifias asocia las formas de los objetos del

entorno, esto refleja que la actividad logra un adecuado desempefio y desarrollo de la

destreza aprendizaje.
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Destreza 3-Relaciones Logico/matematicas: Reconocer la ubicacion de objetos en

relacion a si mismo y diferentes puntos de referencia segun las nociones espaciales de:

entre, adelante/ atras, junto a, cerca/ lejos.

Tabla N.- 26. Reconocer la ubicacion de objetos en relacion.

adelante/ atras, junto a,
cerca/ lejos.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Reconocer la ubicacion | Adquirido 15 46%
de objetos en relacion a | En Proceso 10 30%
si mismo y diferentes | Iniciando 8 24%,
N 3 puntos de referencia
o~ segun las nociones
espaciales de: entre, TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-23. Reconocer la ubicacion de objetos en relacion.

® INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 46% de los nifios y nifias han adquirido reconocer la ubicacion de objetos en

relacién a si mismo y diferentes puntos de referencia segun las nociones espaciales,

mientras que el 30% estan en proceso y un 24% estan iniciando. El resultado después de

la aplicacion de la guia se obtenido que la gran mayoria de nifios y nifias reconocen la

ubicacion de las nociones entre, adelante/ atrés, junto a, cerca/ lejos, esto refleja que la

actividad logra un adecuado desempefio y desarrollo de la destreza aprendizaje.
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Destreza 4-Relaciones Logico/matematicas: Comprender la relacion del numeral

(representacion simbolica del nimero) con la cantidad hasta el 5.

Tabla N.- 27. Comprender la relacion del numeral.

numero) con la
cantidad hasta el 5.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Comprender la Adquirido 15 46%
relacion del En Proceso 11 33%
numeral Iniciando 7 21%
N.-4 (representacion
simbdlica del
TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-24. Comprender la relacion del numeral.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Analisis

E146% de los nifios y nifias han adquirido comprender la relacion del numeral con

la cantidad hasta el 5, mientras que el 33% estan en proceso y un 21% estan iniciando.

De acuerdo a los resultados después de la aplicacion de la guia una gran mayoria de los

nifias y niflas comprenden la (representacion simbolica del nlimero) con la cantidad hasta

el 5, esto refleja que la actividad logra un adecuado desempefio y desarrollo de la destreza

aprendizaje.
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Destreza 5-Relaciones Légico/matematicas: Identificar caracteristicas de mafana,

tarde y noche.

Tabla N.- 28. Identificar caracteristicas de mafana, tarde y noche.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Identificar Adquirido 13 40%
caracteristicas de En Proceso 11 33%
N._S marfiana, tarde y Iniciando 9 27%
he.
noche TOTAL 33 nifios/as 100%

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Grafico N.-25. Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y noche.

® INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.

Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 40% de los nifios y nifias han adquirido identificar caracteristicas de mafana,

tarde y noche, mientras que el 33% estdn en proceso y un 27% estan iniciando. El

resultado después de la aplicacion de la guia se obtenido que la gran mayoria de nifios y

ninas identifican las caracteristicas de mafana, tarde y noche, esto refleja que la actividad

logra un adecuado desempeio y desarrollo de la destreza aprendizaje.
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Destreza 6-Relaciones Ldgico/matematicas: Reconocer los colores secundarios en

objetos e iméagenes del entorno.

Tabla N.- 29. Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno.

entorno.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Reconocer los Adquirido 14 43%
colores secundarios | En Proceso 12 36%
N.'6 en objetos ¢ Iniciando 7 21%
imagenes del .
TOTAL 33 ninos/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-26. Reconocer los colores secundarios en objetos e imagenes del entorno.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 43% de los nifios y nifias han adquirido reconocer los colores secundarios en

objetos e imagenes del entorno, mientras que el 36% estan en proceso y un 21% estan

iniciando. De acuerdo a los resultados después de la aplicacion de la guia una gran

mayoria de los nifias y nifias reconocen los colores secundarios, esto refleja que la

actividad logra un adecuado desempefio y desarrollo de la destreza aprendizaje.
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Destreza 7-Relaciones Logico/matematicas: Continuar y reproducir patrones simples

con objetos concretos y representaciones graficas.

Tabla N.- 30. Continuar y reproducir patrones simples.

DESTREZA INDICADORES CANTIDAD | PORCENTAJE
Continuar y Adquirido 14 43%
reproducir patrones | En Proceso 10 30%
N _7 simples con objetos | Iniciando 9 27%
. concretos y
representaciones TOTAL 33 nifos/as 100%
graficas.

Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-27. Continuar y reproducir patrones simples.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

E143% de los nifios y nifias han adquirido continuar y reproducir patrones simples

con objetos concretos y representaciones graficas, mientras que el 30% estan en proceso

y un 27% estan iniciando. El resultado después de la aplicacion de la guia se obtenido que

la gran mayoria de nifios y nifias reproducir patrones simples, esto refleja que la actividad

logra un adecuado desempefio y desarrollo de la destreza aprendizaje.
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Destreza 8-Relaciones Logico/matematicas: Identificar semejanzas y diferencias en

objetos del entorno con criterios de forma, color y tamafio.

Tabla N.- 31. Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno.

forma, color y
tamafio.

DESTREZA INDICADORES CANTIDAD | PORCENTAJE
Identificar Adquirido 15 46%
semejanzas y En Proceso 11 33%
diferencias en Iniciando 7 21%
N._8 objetos del entorno
iterios d
con STIeTos €@ TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Grafico N.-28. Identificar semejanzas y diferencias en objetos del entorno.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 46% de los nifios y nifias han adquirido identificar semejanzas y diferencias en

objetos del entorno con criterios de forma, color y tamafio, mientras que el 33% estan en

proceso y un 21% estdn iniciando. De acuerdo a los resultados después de la aplicacion

de la guia una gran mayoria de los nifas y nifas identifican y diferencia objetos del

entorno (forma, color y tamafo), esto refleja que la actividad logra un adecuado

desempefio y desarrollo de la destreza aprendizaje.
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Destreza 9-Relaciones Logico/matematicas: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia
numeérica.

Tabla N.- 32. Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Contar oralmente | Adquirido 15 46%
del 1 al 15 con En Proceso 10 30%
N.-9 secuencia numérica. | Iniciando 8 24%
TOTAL 33 nifios/as 100%
Fuente: Nifios y nifas de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-29. Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Analisis

El 46% de los nifios y nifias han adquirido contar oralmente del 1 al 15 con
secuencia numérica, mientras que el 30% estan en proceso y un 24% estan iniciando. El
resultado después de la aplicacion de la guia se obtenido que la gran mayoria de nifios y
nifias logran contar oralmente del 1 al 15 sin ninguna dificultad, esto refleja que la

actividad logra un adecuado desempefio y desarrollo de la destreza aprendizaje.
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Destreza 10-Relaciones Logico/matematicas: Establecer la relacion de correspondencia
entre los elementos de colecciones de objetos.

Tabla N.-33. Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de

colecciones de objetos.

objetos.

DESTREZA INDICADORES | CANTIDAD | PORCENTAJE
Establecer la Adquirido 14 43%
relacion de En Proceso 10 30%
N.-10 correspondencia | Iniciando 9 27%
. entre los elementos
de colecciones de TOTAL 33 nifios/as 100%

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordofiez Pindo.

Grafico N.-30. Establecer la relacion de correspondencia entre los elementos de

colecciones de objetos.

= INICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Fuente: Niflos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado por: Diana Paola Ordoiiez Pindo.

Analisis

El 43% de los nifios y nifias han adquirido establecer la relacion de

correspondencia entre los elementos de colecciones de objetos, mientras que el 30% estan

en proceso y un 27% estan iniciando. De acuerdo a los resultados después de la aplicacion

de la guia una gran mayoria de los nifias y nifias logran establecer la relacion de elementos

e identificar los objetos, esto refleja que la actividad logra un adecuado desempeio y

desarrollo de la destreza aprendizaje.
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4.1 Analisis comparativo de los resultados iniciales y tras la aplicacion de la

propuesta.

A través de la aplicacion de la propuesta dirigida a los nifios y nifias de 4 a 5 afos

de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”, se realizd6 un analisis de los

resultados en datos numéricos que se muestran en la siguiente tabla del antes y después.

Tabla N.-34. Ficha de analisis del antes y después de aplicar la propuesta

Actividad Objetivo Destreza Observacion antes de Observacion después de
aplicar la propuesta aplicar la propuesta
I/ E|A T |E|A|T|E|A|TI |E]|A
P % | P | % P % | P | %
% %

N.-1 Discriminar Identificar figuras | 19 [ 14 | O | 58 [ 42| O | 7 | 12| 14 |21 | 36 | 43

MIS formas y colores | geométricas % | % | % % | % | %
CARTAS | desarrollando su | bésicas: circulo,

MAGICA | capacidad cuadrado y
S perceptiva para la | tridngulo en objetos
comprension de su | del entorno y en
entorno. representaciones
graficas.

N.-2 Discriminar Asociar las formas | 17 [ 16 | O | 52 {48 | O | 9 | 10| 14 | 27 | 30 | 43
FORMAD | formas y colores | de los objetos del % | % | % % | % | %
O IGUAL | desarrollando su | entorno con figuras

A LA capacidad geométricas
FIGURA | perceptiva para la | bidimensionales

comprension de su
entorno.

N.-3 Manejar las | Reconocer la|18 | 15| 0 [55]|42| 0 | 8 | 10| 15|24 | 30| 46
PALETAS | nociones basicas | ubicacion de objetos % | % | % % | % | %
DIVERTI | espaciales para la | en relacion a si

DAS. adecuada mismo y diferentes

ubicacion de | puntos de referencia
objetos 'y  su | segiin las nociones
interaccion  con | espaciales de: entre,
los mismos. adelante/ atras,

junto a, cerca/ lejos.

N.-4 Comprender Comprender la|17 16| 0 |52 (48| 0 | 7 |11 | 15|21 |33 |46

LA nociones basicas | relacion del numeral % | % | % % | % | %
DONDE | de cantidad | (representacion
ESTA EL | facilitando el | simbolica del
GLOBO? | desarrollo de | nimero) con la

habilidades  del | cantidad hasta el 5.
pensamiento para

la solucién de

problemas

sencillos.

N.-5 Identificar las | Identificar 15|18 0 (45|55 0 | 9 |11 |13 ]27 ]33 |40
UBIQUE | nociones caracteristicas  de % | % | % % | % | %

Y temporales mafana, tarde y
COMPLE | basicas para su | noche.

TE LA ubicaciéon en el
IMAGEN. | tiempo 'y la

estructuracion de
las secuencias
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logicas que

pensamiento para
la solucion de
problemas
sencillos

facilitan el
desarrollo del
pensamiento.
N.-6 Discriminar Reconocer los | 18 | 15 55145| 0 12 | 14 | 21 | 36 | 43
ENROSC | formas y colores | colores secundarios % | % | % % | % | %
ANDO desarrollando su | en objetos e
TAPITAS. | capacidad iméagenes del
perceptiva para la | entorno.
comprension de su
entorno.
N.-7 Comprender Continuar y |18 |15 551451 0 10 | 14 | 27 | 30 | 43
SOMBRA | nociones basicas | reproducir patrones % | % | % % | % | %
S de cantidad | simples con objetos
DIVERTI | facilitando el | concretos y
DAS. desarrollo de | representaciones
habilidades  del | graficas.
pensamiento para
la  solucion de
problemas
sencillos
N.-8 Comprender Identificar 20 | 13 61 139] 0 11| 15|21 | 33| 46
nociones bésicas | semejanzas y % | % | % % | % | %
BROCHE | de cantidad | diferencias en
TASDE | facilitando el | objetos del entorno
PLASTILI | desarrollo de | con criterios de
NA. habilidades  del | forma, color y
pensamiento para | tamarfio.
la  solucion de
problemas
sencillos
N.-9 Comprender Contar  oralmente | 19 | 14 581421 0 10 | 15|24 | 30 | 46
nociones basicas | del 1 al 15 con % | % | % % | % | %
ENCERR | g¢ cantidad | secuencia numérica.
ADOS facilitando el
NUMERI | desarrollo de
COS. habilidades  del
pensamiento para
la  solucion de
problemas
sencillos
N.-10 Comprender Establecer la| 18 |15 551451 0 10 | 14 | 27 | 30 | 43
nociones basicas | relacion de % | % | % % | % | %
MI de cantidad | correspondencia
TABLER | facilitando el | entre los elementos
ODE desarrollo de | de colecciones de
COLORES | habilidades  del | objetos.

Fuente: Nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado: Diana Paola Ordofiez Pindo.
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Después de evidenciar los resultados del antes y después en la tabla anterior tras

la aplicacion de la propuesta a los nifios y nifias de 4 a 5 anos de la Unidad Educativa

“Mentor Gamboa Collantes, el andlisis que se reflejan es que las actividades que se

realizaron permitieron que la mayoria de los nifios y nifias mejoraron el rendimiento de

las destrezas y &mbito de que se aplicaron dentro de esta guia didéactica; ya que el ambito

que se trabajo es dentro de esta propuesta es en desarrollar el pensamiento logico

matematico mediante juegos de concentracion donde se empled actividades con

diferentes destrezas para adquirir mejor el aprendizaje de este ambito.

A continuacion, se analizar los resultados mediante un muestreo en tabulaciones

para medir el rendimiento del antes y después de la aplicacion de la propuesta:

Tabla N.- 35 Analisis de los resultados en tabulaciones del antes y después.

En el grafico 12 se muestra que el
52% esta iniciando asociar las
formas de los objetos del entorno
con figuras geométricas, pero el
48% estan en proceso y un 0% estan
en adquirirlo.

N.- Destreza Graficos antes de la propuesta | Graficos después de la propuesta
1 | Identificar Analisis de datos Analisis de datos

figuras

geroirnétrica}S INICIANDO . uINICIANDO

basicas: circulo, “EN PROCESO 5o . =EN PROCESO

cuadrado y = ADQUIRIDO ‘ # ADQUIRIDO

triangulo en '

objetos del

entorno 'y en | En el grafico 11 se muestra que el | En el grafico 21se muestra que el 43%

representaciones | 58% estd iniciando identificar | han  adquirido  Identificar  figuras

graficas. figuras geométricas basicas: circulo, | geométricas basicas: circulo, cuadrado y
cuadrado y triangulo en objetos del | triangulo en objetos del entorno, mientras
entorno, pero el 42% estan en | que el 36% esta en proceso y un 21% esta
proceso y un 0% estan en adquirido. | iniciando.

2 | Asociar las Analisis de datos Analisis de datos

formas de los

objetos del

entorno con =INICLANDO = =INICIANDO

figuras “ENPROCESO ‘ ' =ENPROCESO

geométricas " ADQUIRIDO v = ADQUIRIDO

bidimensionales

En el grafico 22 se muestra que el 43%
han adquirido en asociar las formas de los
objetos del entorno con figuras
geométricas, pero el 30% esta en proceso
y un 27% estan iniciando.
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Reconocer la
ubicacion de

objetos en
relacion a si
mismo y
diferentes

puntos de
referencia segiin
las nociones
espaciales  de:
entre, adelante/

atrds, junto a,
cerca/ lejos.

Analisis de datos

= INICIANDO

=EN
PROCESO

En el grafico 13 se muestra que el
55% esta iniciando reconocer la
ubicacion de objetos en relacion a si
mismo y diferentes puntos de
referencia, pero el 45% estd en
proceso y un 0% estan en adquirirlo.

Analisis de datos

EINICIANDO
=EN PROCESO
= ADQUIRIDO

En el grafico 23 se muestra que el 46%
han adquirido en reconocer la ubicacion
de objetos en relaciéon a si mismo y
diferentes puntos de referencia, pero el
30% estan en proceso y un 24% estan
iniciando.

Comprender la

relacion del
numeral
(representacion
simbolica  del

nimero) con la
cantidad hasta el
5.

Analisis de datos

En el grafico 14 se muestra que el
52% esta iniciando comprender la
relacion del numeral (representacion
simbolica del ntimero), pero el 48%
estd en proceso y un 0% estan en
adquirirlo.

EINICIANDO
=EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Analisis de datos

En el grafico 24 se muestra que el 46%
han adquirido comprender la relacion del
numeral (representacion simbolica del
numero), pero el 33% estan en proceso y
un 21% estan iniciando.

EINICIANDO
= EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Identificar
caracteristicas
de manana, tarde
y noche.

Analisis de datos

En el grafico 15 muestra que el 45%
esta iniciando identificar
caracteristicas de mafana, tarde y
noche, pero el 55% estd en proceso
y un 0% estan en adquirirlo.

EINICIANDO
5 EN PROCESO
©ADQUIRIDO

Analisis de datos

En el grafico 25 muestra que el 40% han
adquirirlo identificar caracteristicas de
mafana, tarde y noche, pero el 33% esta
en proceso y un 27% estan iniciando.

EINICIANDO
#EN PROCESO

# ADQUIRIDO

Reconocer los
colores
secundarios en
objetos e
imagenes  del
entorno.

Analisis de datos

En el grafico 16 muestra que el 55%
esta iniciando reconocer los colores
secundarios en objetos e imagenes
del entorno, pero el 45% esta en
proceso y un 0% estan en adquirirlo.

= INICIANDO
5 EN PROCESO
= ADQUIRIDO

Analisis de datos

En el grafico 26 muestra que el 43% han
adquirirlo  reconocer los  colores
secundarios en objetos e imagenes del
entorno, pero el 36% estan en proceso y
un 21% estan iniciando.

EINICIANDO
=EN PROCESO
= ADQUIRIDO
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7 | Continuar y Analisis de datos Analisis de datos
reproducir
patrones simples 2 INICIANDO
con objetos :glf,rg;;o =EN PROCESO
concretos y
. = ADQUIRIDO = ADQUIRIDO
representaciones
graficas.
En el grafico 17 muestra que €l 55% | En el grafico 27 muestra que el 43% han
esta iniciando continuar y reproducir | adquirido continuar y reproducir patrones
patrones simples con objetos | simples con objetos concretos 'y
concretos y  representaciones | representaciones graficas, pero el 30%
graficas, pero el 45% esta en proceso | estd en proceso y un 27% estan iniciando.
y un 0% estan en adquirirlo.
8 | Identificar Analisis de datos Analisis de datos
semejanzas y
diferencias  en
objetos del = INICIANDO ‘ :Egirg;;o
entorno con ®EN PROCESO - ADQUIRIDO
criterios de “ADQUIRIDO
forma, color y
tamario. En el grafico 18 muestra que 61% | En el grafico 28 muestra que el 46% han
estan iniciando identificar | adquirido identificar semejanzas y
semejanzas y diferencias en objetos | diferencias en objetos del entorno, pero el
del entorno, pero el 39% esta en | 33% esta en proceso y un 21% estan
proceso y un 0% estan en adquirirlo. | iniciando.
9 | Contar Analisis de datos Analisis de datos
oralmente del 1
al 15 con
Secu?qcia S INICIANDO EINICIANDO
numerica. =EN PROCESO = EN PROCESO
# ADQUIRIDO “ADQUIRIDO
En el grafico 19 muestra que el 58% | En el grafico 29 nuestra que el 46% han
estan iniciando a contar oralmente | adquirido a contar oralmente del 1 al 15
del 1 al 15 con secuencia numérica, | con secuencia numérica, pero el 30% esta
pero el 42% esta en proceso y un 0% | en proceso y un 24% estan iniciando.
estan en adquirirlo.
10 | Establecer la Analisis de datos Analisis de datos
relacion de
correspondencia
entre los = INICIANDO EINICIANDO
elementos  de =EN PROCESO = EN PROCESO
colecciones de #ADQUIRIDO #ADQUIRIDO
objetos.
En el grafico 20 muestra que el 55% | En el grafico 30 muestra que el 43% han
esta iniciando establecer la relacion | adquirido establecer la relacion de
de correspondencia entre los | correspondencia entre los elementos, pero
elementos, pero el 45% estd en | el 30% estd en proceso y un 27% estan
proceso y un 0% esté en adquirirlo. | iniciando.

Fuente: Nifos y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”.
Elaborado: Diana Paola Ordofiez Pindo
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Realizar este trabajo de investigacion, se lleg6 a cabo las siguientes conclusiones.

» Los juegos de concentracion se pueden establecer como una alternativa para el
aprendizaje en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, se evidencia que los
nifos y nifas de 4 a 5 anos de la unidad educativa, no han desarrollado habilidades
matematicas por la falta de actividades en juegos de concentracion, ya que es una
estrategia metodologica que despierta el interés de los infantes, ya que el objetivo es
que puedan desarrollar y fortalecer las destrezas y habilidades cognitivas como

resultado de la busqueda de la solucion de problema.

» De los resultados obtenidos se concluye que las educadoras si tienen conocimiento de
algunos juegos de concentracidon en nifios y nifias de 4 a 5 afos, pero no los aplican
en sus planificaciones curriculares dentro de sus estrategias metodologicas al
momento de desarrollar el pensamiento légico matematico; ya que seria de gran
utilidad la creacion de un recurso innovador que les permita tener una clase dindmica

e innovadora.

» Existen actividades ludicas y recreativas como lo son los juegos de concentracion que
son propuestos mediante una guia didactica que mejore el desempefio de aprendizaje
del pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias para un mejor desempeiio de

la destreza de la investigacion, permitiendo formar seres analiticos e innovadores.

» Tras la aplicacion de la propuesta de una guia didactica de juegos de concentracion
se evidencian una mejora el aprendizaje en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico, respetando sus intereses propios y edad de los nifios y nifias y asi crear

un ambiente placentero y obtener resultados positivos al momento de impartir la clase.
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5.2. Recomendaciones

También es recomendable que los padres de familia participen en la interaccion
de los juegos de concentracion ya que le permite al nifio y nifia a que adquiera

confianza, seguridad al momento de participar en los juegos.

Se recomienda a la educadora que realice actividades dentro de sus
planificaciones curriculares como lo son los juegos de concentracion para
fomentar habito por el interés a las matematicas y mejorar el aprendizaje del

ambito l6gico matematico.

Es recomendable que la educadora disponga de materiales concretos (legos,
rompecabezas, fichas, tableros, etc.) para realizar las actividades mediante con
los juegos de concentracidon, poniendo en practica nuevas metodologias a la hora

de impartir una nueva clase.

Es importante que se dé el uso correcto e adecuado de la guia didactica de los
juegos de concentracion para mejorar el aprendizaje del desarrollo del
pensamiento 16gico matematico a los nifios y nifias de 4 a 5 afios de la Unidad
Educativa “Mentor Gamboa Collantes” sabiendo que la etapa del prescolar son
las bases para la adquisicion de nuevos aprendizajes y le permita continuar el

siguiente afio escolar sin dificultad.
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Glosario

Aprendizaje: Adquisicion del conocimiento de algo por medio del estudio, el
gjercicio o la experiencia, en especial de los conocimientos necesarios para

aprender algun arte u oficio.

Atencion: Aplicacion voluntaria de la actividad mental o de los sentidos a un

determinado estimulo u objeto mental o sensible.

Asimilar: Comprender algun dato para integrarlo a los saberes previos o a la

incorporacion de ciertos componentes a un todo.

Autonomia: Facultad de la persona o la entidad que puede obrar segtn su criterio,

con independencia de la opinion o el deseo de otros.

Autoestima: Aprecio o consideracion que uno tiene de si mismo.

Concentracion: Es la capacidad de mantener la atencion en algo particular o

especifico.

Destreza: Habilidad y experiencia en la realizacion de una actividad determinada,

generalmente automatica o inconsciente.
Educacion: Formacion destinada a desarrollar la capacidad intelectual, moral y
afectiva de las personas de acuerdo con la cultura y las normas de convivencia de

la sociedad a la que pertenecen.

Ensefanza: Es el proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas,

normas, y/o habilidades.

Habilidad: Realizar determinada actividad, trabajo u oficio que realiza una

persona con éxito.
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Juego: Actividad que se realiza generalmente para divertirse o entretenerse y en

la que se ejercita alguna capacidad o destreza.

Ludica: Se designa todo aquello relativo al juego, recreacion, ocio,

entretenimiento o diversion.

Légico: Es una ciencia formal que estudia la estructura o formas del pensamiento
humano (como proposiciones, conceptos y razonamientos) para establecer leyes

y principios validos para obtener criterios de verdad.

Madurez: Estado de un fruto que ha alcanzado un desarrollo completo.

Memoria: Es la capacidad mental que posibilita a un sujeto registrar, conservar y

evocar las experiencias (ideas, imagenes, acontecimientos, sentimientos, etc.).

Metodologia: Es la disciplina que estudia el conjunto de técnicas o métodos que

se usan en las investigaciones cientificas para alcanzar los objetivos planteados.

Percepcion: Es el primer proceso cognoscitivo, a través del cual los sujetos captan
informacion del entorno, la razéon de esta informacion es que usa la que estéd

implicita en los estimulos captados por los sistemas sensoriales.

Razonamiento: Es la accion de razonar que conlleva pensar, ordenando ideas y

conceptos, para llegar a una conclusion.

Recursos: Todos aquellos elementos que pueden utilizarse como medios a efectos

de alcanzar un fin determinado.
Técnica: Conjunto de procedimientos o recursos que se usan en un arte, en una

ciencia o en una actividad determinada, en especial cuando se adquieren por

medio de su practica y requieren habilidad.
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Elaboracion de la encuesta dirigida para las educadoras de la Unidad Educativa.

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON” Ge',)_

Dirigida a: Docentes de Inicial II de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes”
sobre “Los juegos de concentracion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico
en los nifios y nifias de 4 a 5 afios”.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Marque con una
(X), la respuesta correcta seguin su opinion.
ENCUESTA

Preguntas. —

1. ;Usted como docente aplica el juego de concentraciéon en sus alumnos para
desarrollar el pensamiento 16gico matematico dentro de sus planificaciones?
[ | Siempre
|:] Casi siempre
[ ] Aveces
|:] Casi nunca
|:] Nunca

2. (Qué tanto conoce usted de los juegos de concentracion para un buen desarrollo en
el aprendizaje del nifio?
Nada
Poco
Suficiente
Bastante
Mucho
3. (Con que frecuencia usted como docente se interesa por el desarrollo de los juegos
de concentracion?
[ | Siempre
|:] Casi siempre
|:] A veces
|:] Casi nunca
|:] Nunca

4. (En qué ayudara a mejorar los juegos de concentracion el aprendizaje del nifio?

|:] Concentracion
[ | Atencion

|| Memoria-inteligencia
[ | Todas las anteriores
|| Ninguna

5. (Qué tanto conoce usted sobre el desarrollo del pensamiento 16gico matematico?
[ INada
] Poco

|:] Suficiente
|:] Bastante
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10.

Mucho

(Es importante de desarrollar el pensamiento l6gico matemadtico en las nifias y
nifios de 4 a 5 afios?
[ | Totalmente en desacuerdo

| |Endesacuerdo
[ |indiferente
| | Deacuerdo

[ | Totalmente de acuerdo
(El pensamiento ldégico matematico ayuda al desenvolvimiento de actividades
cotidianas del nifio y nifia?

[ | Totalmente en desacuerdo

|:] En desacuerdo
|:] Indiferente
| |Deacuerdo

[ | Totalmente de acuerdo
(Conoce de algiin material didactico-bibliografico donde se usen los juegos de
concentracion en nifios y nifas de 4 a 5 afos para desarrollar el pensamiento 16gico
matematico?

[ Isi

[ INo

|:] Talvez

|:] Poco

[ |Ninguna de las anteriores
(Considera que el disefio de una guia didactica ayudara a que mejoren los juegos
de concentracion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios
de 4 a 5 afios?

[ | Totalmente en desacuerdo

[ |En desacuerdo
|:] Indiferente
[ |Deacuerdo

[ | Totalmente de acuerdo
([ Sera beneficioso para la Institucion Educativa el disefio de una guia didactica con
enfoque metodologico para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico?

[ |Nada
|:] Poco
|:] Suficiente
|:] Bastante
|:] Mucho
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Entrevista dirigida a la Rectora de la Unidad Educativa.

&)

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”

CARRERA DE
TECNOLOGIA EN PARVULARIA
Dirigida a: Rectora de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes” sobre “Los

juegos de concentracion en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los

nifios y nifas de 4 a 5 afios”.

Se lo realizara: De manera confidencial con la autoridad del plantel educativo.

ENTREVISTA

Preguntas. —
1. ;Considera usted que el trabajar con juegos de concentracion, beneficie el ambito

del pensamiento 16gico matematico a los nifios de Inicial II?

2. Cree usted que es necesario utilizar los juegos de concentracion en la planificacion

diaria, semanal o mensual?

3. (Cree usted que el desarrollo del pensamiento logico matemadtico, este en las

actividades diaria del nino?

4. (Considera usted que el desarrollo del pensamiento l6gico matematico desarrolla

habilidades de solucion de problemas sencillos en la vida social?

5. ¢Cree usted que es importante aplicar una guia didactica con enfoque metodolégico

para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico?
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Elaboracion de la encuesta para padres de familia de los nifios/as de 4 a 5 afios U.E.

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON” @.

Dirigida a: Padres de familia de Inicial II de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa
Collantes” sobre “Los juegos de concentracion en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en los nifios y nifias de 4 a 5 afios”.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Marque con una (X), la
respuesta correcta segun su opinion.

ENCUESTA

Preguntas. —
1. (Cree usted que el incentivar el interés por las matematicas por medio de juegos de
concentracion a su hijo e hija desarrolle habilidades del pensamiento 16gico matematico?
[ Isi
[ INo

Talvez

Poco
[ | Ninguna de las anteriores
2. (Usted tiene conocimiento sobre los juegos de concentracion?
[ Isi
[ INo
[ | Talvez
|:] Poco

[ | Ninguna de las anteriores
3. (A utilizado los juegos de concentracion en su entorno familiar?
[ Isi
[ INo
|:] Talvez
|:] Poco

[ | Ninguna de las anteriores
4. (Motivaria a su hijo ¢ hija a realizar los juegos de concentracion en el hogar?
[ Isi
[ INo
|:] Talvez
|:] Poco

[ | Ninguna de las anteriores
5. (Cree usted que la asignatura de pensamiento 16gico matematico es mas importante para
la educacion de su hijo e hija?
[ Isi
[ INo

Talvez

Poco
[ | Ninguna de la anteriores
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6. ;Cuenta en su casa con material didactico (rompecabezas-legos), adecuado para
acompafar a su hijo e hija en las tareas del area de pensamiento 16gico matematico?
[ Isi
[ INo
[ | Talvez
|:] Poco

[ | Ninguna de las anteriores
7. (Considera que el pensamiento 16gico matematico fomentara la capacidad de razonar y
solucionar problemas en diferentes ambitos de la vida?
[ Isi
[ INo
[ | Talvez
|:] Poco

[ | Ninguna de las anteriores
8. (Conoce lo que es una guia didactica de juegos de concentracion?
[_Isi
[ INo
|:] Talvez
|:] Poco

[ | Ninguna de las anteriores
9. (Utilizaria una guia didactica de juegos de concentracion para fortalecer el pensamiento
l6gico matematico?
s
[ INo
|:] Talvez
|:]Poco

[ |Ninguna de las anteriores
10. ;Considera que una guia didactica es un recurso para el aprendizaje de su hijo e hija?

[ |Ninguna de las anteriores
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Of. No, 068-CAML-ISTJ-STD-2021
Sanora
Jessenia Comese Loar
MAGISTER
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA "MENTOR GAMBOA COLLANTES"
En su Despacha.-

D s cansidaracionas:;

Reciba un cordial saludo de pare de la Coordinacicn Académica de i
Modalidad en Linea del Instituto Superor Tecnoldgico Japdn y toda su Comunidad,
insfifusion de cducooion supcrior. con registre Inatituconal 2174 del Conssjo de
Educacion Superics, la misma gue lleva &l nombra progresisia de Insfitsta JAPOM,
pais que ssmboliza al progreso, transformacion tecnoldgica. discipling educativa con
valores alicos y morales, gue nos hacen ser pane de eza viskin globalizada, emitiendo
un medele educativo acorde a las necasidades da la sociedad v al mejoramiento
continua.

Al cumplic va 20 afios de Vida Institucsanal, en el cual hemos formado
profesionales del mas allo nivel aducativo, qua compiten con las neevas lendencias
laborales de nueslre pais. v por gqué no decirle, a nivel intarmacional al servicio de la
colectivided. es por ello que me dinjo & usted de la forma més cordial para salicitare
se autorice a la sefionta; ORDONEZ PINDO DIAMA PAOLA con 1 1724791296,
egresada de |a carrera de Parvulana, a que realice su Trabajo Integrador Curricular
[ Tesis] en este establecimients previo a la obiencidn def tiulo de Tecndloga Supsarior
en Parvularia, con el tema "LOS JUEGDS DE COMNMCENTRACIOM EM EL
DESARROLLO DEL PEMSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN LOS NINOS ¥
MINAS DE 4 A 5 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA "MENTOR GAMBOA
COLLANTES™ EM LA PROVINCIA DE SANTO DOMINGO DE LOS TSACHILAS,
FERIQDD FEBRERD-AGDSTO 2021".

For la favorable stancian que da & la presenta reitero mis agradacimantos,
aste particular comunicn para Ios fines perinentes a seguir.

Alentamente, A 7 EDLS
: : j"&. =3 ..-\.: -\.'.. ;
1 |1| = - .'.. )
] RNy S
ﬁ"; W o’ | i b
Lic. Daniel Shauri Remera, Mas ; b
COORDINADOR ACADEMICO MODALIDAD EN LINEA DEL ISTJ ET'D
Emeil: jshauri@isiapon.eduec;

coor.academica.lstistd@amail. com
N* Celular: (959239214
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e UNIDAD EDUCATIVA
“MENTOR GAMBOA COLLANTES™ """ oo

Cadige AMIE: ZYH®H0
qmi._-:ll’ b Avendy Bombed v Calle Bio Vende - Ceoperativa Villa Flomida
Hloque 2. Avinids Buenboli v Via Quevsda - Cooperativa Villa Tlarida
Carren estincnal. seoggamboagiloimeil vum
Eanco Dinminga - Sante Domingn de los Tabchilps

Santo Domingo, 08 de abril del 2021
Oficip: 08-2021 - UEMGC - R - JECL

Lic. Danigd Shuan Romere Mgs., COORDIMADOR
ACADEMICO MODALIDAD EM LINEA ISTJ STD

En su despacho.

Magister, reciba un atenta v cordial saludo de quien suscnbe la presente v luego de
esto le informo que se aulonza a s Srta. ORDONEZ PINDO DIANA PAOLA con CI
1724791298, a realizar su trabajo integradar curricular con al tema; “LOS JUEGDS
DE CONCENTRACION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN LOS NINOS ¥ NINAS DE 4 A 5 ANDS DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “MENTOR GAMBOA COLLANTES" EN LA PROVINCIA DE SANTO
DOMINGO DE LOS TﬂiEHILAS, PERIODD FEBRERD - AGOSTO 2021, &n esta

institucion.
Particular gue informo para los fines pedinanias,

Adentamants, RS ol

CEL: OR9TR0267E
TELEF: 0237049183
EMAIL: essania cornejoifeducacion oob e

: . o HTL] . El
drecrdin: ite, frmeannns RS L de, Aiah LA o '5-. ;.;' P -?E‘L-'Hf-.]r‘-
2d o poatsd: 1308507 DuRe-Tennzar X J.I:l._ | rf_F ':'.ir 5
Erizne: TEG1100 1900 - susgonnah e = = DE TOROS
btk bbb bl -r""-'-'_'_ Tty caviaw Ik . e e
AT SN
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Entrega de oficio a la Rectora de la U.E “Mentor Gamboa Collantes”.

Tutorias con el MSc. Eugenio Mora mediante teams.

o Lall wm
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

FLAN DE PROYECTO DE TITULACION

DATOS DEL ESTUDIANTE
Mombre: DIARNA PAOLA ORDONEZF PINDO Nivel: SEFTIEMBRE 2017 - NOVIEMBRE-
2020
Carrera: TECNOLOGIA SUPERIOR EN PARVULARIA | Direccidn Vig Cuevedo Km 2
Damicilio: dlade de la fibnica de
ascnbas,
Corres electrdnico: TELEFDNO
dpordonezpaitsjapon.edu.cc 021711230 ) (EMO6IR00
Fecha: 270002021
EATGS DEL ASESOR
Mombre del ASESOR: NG ELIGENIO RAFAEL MORA Carrera: TECNOLOGIA SUPERIOR EN
MSC PARVULARIA

ASESORIA DE PROCESO DE TITULACIHON

Los juegos de concentracidn en el desarrollo del pensamiento logico matematico en los nifios v nifias de 4 a 5
anns de la [ nidad Fdueativa “Mentor Gamhbna Collantes” en ba proineia de Santo Domingo de los Tedohilas

Periodo febrero-agosto.

OBJETIVO GENERAL Y JUSTIFICACION

Determinar edmo contribuyen los juegos de concentracidn en e desarrollo del pensamiento |gico matematico
€N 0% oS ¥ ninas de 4 8 5 anos mediante una investigacion de campo para ia elaboracion de una guia didactica

medsante lo utilizacion de recursos lidicos manipulativos.

JUSTIFICACION

De acuerdo a nivel mundial el juego ha sido considerado como unas actividades mas agradables desde los
liempos mas remotos, en todas las épocas ¥ para todas las condiciones de vida por fo que muches pensadores v
pedapogos lo ubhizan como un recurso didsctico, con buenos resulizdos entre ellos Karl Groos considera “el

Juego es pre gjercicio de funciones necesanas para ja vida miuita, porque contribuye en el desamoiio de funciones

¥ capacidades que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiard cuando sea grande ™
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{Ezequiel & Sidoro, 2008). Recalcando aspectos psicoldmicos, pedagdpicos y soctal del ser humano en el juego.
Un estudio reciente en la Fundacion Universitania los Libertadores en su publicacion Estratema didéctica
mediada por Juegos Interactivos para fonalecer ia aencion y concentracion. | Kabia Sserra, 201 7) Menciona que:
Para Biilher, Russell Avedon Sutton Smith “¢l juega es una dinamica de placer funcional v de tensidn al gozo™
(pag. 72).

Por eso ha permifido que ¢l juego es la interaccaon de lazos afectivos & su entomo escolar desempefiado la
rmportaciin que tiene ¢l nifio pueda descubnr nuevos conocimisntos a través del juego

Dhsiintos enfoques s¢ han dado durante ¢ siglo XX demostrando que la memonia v la atencion son todavia
mestables, razin por la cual se comvierten parte del juego canalizando la neceswdad del suber, de conocer v da
doinar s obyetos para legar &l peusaiseale y sobie fodo al comocimisite.

Asi manifiesta ¢l siguiente autor, (Peralta, 1998) “La memoria v la atencion son ain demasiado inestables. El
pensamiento es un fantasioso y simbélica, mezclando Tos suefios con la realidad, uniendo caprichosamente los
datos de ésta y simbolizindolos sin regla definida v enunciado por Piaget (19597 (pag. 38). (Villatoro &
Hopenhayn, J006)

Por esto se considera lo importante de desarrollar habilidades de atencion mediante puegos de concentracion en
nifios/as en ¢l pensamiento de Logico-matematico como base para continuar al siguente ado de estudio,

Er Amerca Latins y of Copbe semin sefialy 13 CEPA L (Villstors & Hopenhayn, 2008) (Comisin
Econdmica para América Latina y el Canbe) “La educacidn es un bien de inversion v, como tal constituye una
contnibucion relevante a desamollo economico.”™ (pag. 9) Haciendo énfasis que se han venido desarrollando
programas de atencidn & la pnmera mfancia, en bo cual los juegos de concentracidn es una estratena para
comtribuir la educacion en nifios v nifias a tempranas edades.

La {UNESCOH, menciona que “La primera infancia se define como un pencdo que va del nacimiento a los ocho
aitos de edad, v constituve un momento dnico del crecimiento en que el cerebro se desamrolla notablemente ™
Para lo anterior nos mvita megorar el proceso de ensefianza v aprendizaje, en especial en el desarrollo del
pensamiento [dgico matemdtico utilizando juegos como alternativa llamativa; va que si no se realiza a los inicies
de la infancia podria repercutir duranie el periodo escolar.

En ¢l Ecuador en el Curriculo de Educacidn Inicial (2014) define a la Metodologia Jusgo Trabapo como
Consiste en organizar diferentes espacios o ambienles de  aprendizaje,
denominados nncones, donde los milos juegan en pequefios gnepos reahizando
diversas actividades. Se trata de una metodologia flexible que permite atender de
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mazj o manera la diversadad del suls ¥ pobenoar las capacidades 2 mbereses de cadn

nific. Los nmeoses de juege ieahap permiien que bos ndics aprendan de fonan

CAPANBTEE ¥ SN SUs necesdades, |pag. d ).
Es st (ja &l Ecuador la irh[:ll‘.'lrlml.ad-u la metodpdogia pego-imbage coma mecanisme que permilita A las
pducadoras adecuss ¥ meporar la enseianza-agmendizge en cada ambito, trabajar cada drea de estudio que desean
podenciar para avanzar al sipaiomde aivel esealar, dende el nific sea o profagonista de neeves descubnimisnios
mvediante o juepo o recursos laducos. Por 1o oo, kB mvestigacion propuiesta s cemima n desarrodlar sama puda
didaciszg & uepos de sincentracion pam mabajar en el desarollo del pensamientn de Lagico-matematico o |
mfos y nifias de 4 2 5 afos de In Unided Educativa “Mentor Gamboa Collames™ en la provineia de Sasto
Crsnengar e fue Tmicludas, joa de cual se aplicant uia bvesligacion de sampe dosde e evaluaia ehj
conocimiento v aplicacion del misma de bos padires ¥ los nifloedas.

U vez revisado #| Plam de Proveetp de Tomalacion v aprobado en Junea Acadéimica de fa
Carrern, 5 sutonza al estodiante & comenzar con go proyecio de tiulacion,

Alenbamanle,

Mapthre Acpior, Ins, Fumenin Hafned Mo, B,

Froma Asesar,

XXIV



>7e

W.ﬂw..y i - ONIEVY MOL I 1 VI

3 1
s
| )
3 _.........
T .............____m, =
"5_ n_., x.ﬁ X XX XX
= =i
* .....“._._L.wm AoRK X
T s vl
e T XK
il
i
e .t.__
e ‘I ...l._._ -
I.F ! ..xu.u..l_..
T
Ll i L L
ey —
£ EF
T
s e i |
S et g
et =
PoE: & L g
...-...—..?_..f..—“._.-—..-..H.m...-. _u__:-.. H_.___..mh__r
S¥WINHIA

VLAY I LS "TA0 VIHLA

X X b
s X
KON X
* N X
X X X
X N X

-

- E e e N (N R I

(FTY Ty LI

X
i

L

TR SOPRLING 2P

LHHIBCCION ) EFad hstRE uosiay

SALIATR LRI
EMPOIRTHTI0

epsatdoud 8] Jua s ofey
SOEIALTY SUPRTISAY @ SRRy
s 1 oraasand jap rpEandood
ap ageepEapd we ) epsanikongg
eamd g {aemasand ap msancdnnd
op ool | eEsndey
(s s ap o Eeumund

SRR %ir| 851 KOPOLSOHE) SOPR RS

SO 0] SONRII TR
U WICGESEL] ] 35 LI AR
] T O
CBIMCC] 20 ONCIUBSI 4

seapedly CieaRacsn g ekl
RITH L psni o Vi = TAE 1
[0 IRl WOISLASE A SRULIIEDIPL)

(T TEC Ea NS

M B IRRUAE

STTFOTALLYF 30 FIFFY NN D

-

A F O D0 LU AL HOPH 1S O LLLS K]

THOEARY 10 VINYIL

¥R WAL DALY TARGAHD “LENYIILLST T30 TEa O L SO0 TTEOY

PEpIAPAY

XXV



INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO JAPON

INFORME DEL ASESOR
Fngha: 07072021

DATOS DEL ASESOR
Mombre del ASESOR: THG, EVGENICH RAFAEL Frograma Académico o Carrera:
FACHELA, MISC TECMOLOGLA SUPERIOR EN PARVULARIA,

ASESORIA DE PROCESO DE TITULACION

L3S JUEGOS DE CONCENTRACION EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN LOS NINOS ¥ NINAS DE 4 A 5 ANOS DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MENTOR
(AMBOA COLLANTES™ EN LA PROVINCIA DE SANTO DOMINGO DE LOS TSACHILAS, PERIODO
FEBRERC- MG TU

Se realieh b asesorin dorante el semestre Cufntas sesiones de asesoria se realizaron:

Siix) Mol ) |19
[ACTIVIDADES REALIZADAS I

LA cudl?, sefiala de que thpe: Forcentaje de atencidn
Ajsvie Académicn 95 %%
Farmacidn temprana en la mvestigacién "%
Asesnria en el irshain prvcticn BE
Asesoris en ¢l formiato v trabajo escrito 98 %

Acam painmients 95 %
Ohservaciones

Certifico gue & /la estodiante DIANA PAOLA ORDONEZ PINDO, Cumplic el trabajo
eseriho v practseo en su asesoria con un puniage de NUEVE COMA CINCO (%5,

FIRMA ASESOR _Qﬁ’li FIRMA DIRECTOR DE CARRERA ety

-
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON”
REGISTRO INSTITUCIOMNAL M2, 17 — OBZ
ACUERDD N2 175

Santo Domingo, 29 de julio de 2021
SG-15TH-033-2020-04

FARA:

5 Tutor; MSCRESFASL MORA
s Lecoor MSC JENNY GALARRAGA
& Lector: SC MAYRA MOLINERDS

ASUKTO: ASIGMACION DE PROYECTOS DE TITULACION PARA LECTURA.
Presenie. -
e nuestra consideracan:

ervnaanda e condial saluda, nos degimas a ustedes con el propositode asignar la lectura del
proviecto de truleeita dela ectudiante:

ORDOMNEZ PINDO DIANA PADLA, titviar de la cédula de ciudadania No 172479129 CON EL
TERIA:

Lag juegos de concentraddn en el desamallo delpensamiento légico matematico en los nifos
nifias de 4 0 5 afing de la Unidad Edugative "Mentor Gamboa Callantes” en s provincla de Santo
Doreingo de los Tedchilas, Perdoda fabrero-agasto

tgresads de la correra ds TECHOLOGES PARVULARA, d=| matfutn Superics Teoncldgics bBpan, del
nericdlsacadd mico correspordipntes mave 2020 - octuhre 202 0.

Lolictamos su valinsa calabhoracian en el curnplimiento de |2 funciones samo fector, lo cual
permitird regizar ohservacaonas al provecto asignada. - Para que el proceso de titulackn 5o
decarrolle de la rmejor raner p en b tempos estahladdas, tendrd 2 8lae para las rezpacthas
obiepvaciones v comeccones, ¥ la misma erviar al ocorres de |3 estudiants
gporgpnnzoittagon edinac v entregar o nfision.

5in mas y doseand nles exitos en sus funeciones reilerarmos nuaslras agrafedimie nias.

Atentamente:

Dr. Siwto Baca Finto

PROCURADOR

CARPLS AT QUL : Maneta de Verntmilla Pomasgqui = Informes; {Luis Corderg QF-21 Edif,
Valdivia y Juas Lednbera)
Ereal: mxbadriaveveri@gmal.cam F ST aponEhotmail.com
Tel: 022356268 F 21554102

XXvII



INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON™
INFORME DE OBSERVACIONES DE LECTOR

Fechn: 065082031
DATOS DEL LECTOR
Rombre del LEC TOR: M5Sc. Jenny Lralarraga ;‘aaﬁrr-éri‘u aﬂ;ﬂ]ﬁﬁﬁlﬁgu Supenor o

TEMA BEL PROYECTO DE TITULACION

08 juegos de concentracion en el desarmollo del pensamiento lagico matemitico en Jos nifios v mifas de 4 a
5 afios de la Unidad Educativa “Mentor Gamboa Collamtes” en la provineia de Santo Dommgo de los

Tadchibas, Periodo fv:l:lr:m—ugimb
ACTIVIDADES REALIZADAS

FPARTE BEY. PROVECTO MJM
Camplefx}  Ne Fl
it ample {1 amphe

RSETTVON . Sxgerewciay
INTRODECCHE (PLANTEAMIENTO ¥ JRSTIFICACNEY DET, PROFLENA} |

ipeeeral p ol diserrollo el prigen? |
[Cmwpleiz]  Necempiel |

o tednios hice referencia ol lema planinads il el mitedelipia o gacie al

revmd e (miplomeniai, L perencim
ARELIVY PATCIAL | Caplerx] Macusgler |
Etne dcwmateida fordimoriide g srmis o anding infoal v o proved de
rifkaa w
FROFUESTA £ WP ENEN T I i Cemple () Noomple! |
L peapuesia e ahaia 4 & doaitice plankaad
Nugermom
'— - BN e —
ANALIREE I RESET A e Urmple () Noowmple| )
e w coaparaciin del dato imivka son b naoohe slimidn
Negerowi
[ COMCLINAINES T RECOMENTALTONEY X Gample () Neample| | -
Friste vy cosbnparia patey of dosamolls dy Dy dondtion, (s hipstorns 1 o rosa Bados gud 1
abiarieron o o progey Sugerewcin

Cernfico gue el /la estudiante DIANA PAOLA ORDONEZ PINDO, CUMPLE ( X ) o
NOCUMPLE ( ) el trabajo escrito én su lecturd con un puntaje de 9 que le permite
presentarse a la defensa publica

1 v -I
FIRMA LECTOR;

-.Il-' T
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON™
INFORME DE OBSERVACIONES DE LECTOR

Fecha: 13 MAOT]

DATOS DEL LECTOR
ombre e T aayTa 1 Arrcra: [ecnolog TVTIT
TEMA DEL PROYECTO DE TITULACION

Los juegos de concendracion en el desarrollo del pensamiento 1aiico matemdatico en fos nifios v nifias de 4 a 5]
aftos de la Umidad Educativa “Mentor Gamboa Collantes™ en la provineia de Santo Domimgo de los Tsichilas
Perioco fehrero-aposto

PARTE DEL PROYECTO I OHSERYALTONES

Wy | fomple(X]  Yeoum
STECEDENTES | " i
NTROTHCC 0™ | Sepenma
BJETIVOS | -

LI STIFIC AN

FLANTEAMIEN T DEL FROBLINA

FORMURACIOS BEL FROBLEMA

HIFTESIS

_"".!-.!ﬁi!r.‘.l.!-.'f"i-

CAFTULO 1 Cample (X ) N ousple| |
MARCD Tmibli"ﬂl'l' 5 I

METOOA LG LA POBRLAC IS ¥ Supereaciu

MUESTRA

CARTTLD I [ Comple | % 1 Wocampiet |
ANALIEE ISKIAL - e
Eubir dovnm retivitn fundomratadys qoe coaraie o aedliis ivical @ dprevects de Samrrrncing
i lasdbn

= Semgere que s implemmie cenparaiia de b eealuscen imicdal y
Tinal & las mofve=  mifies de e Dorme e evidenna delerana visibie oy
lagron v aplicabididad de ls propais,

CAPTTULD ml Complt{X}  Nocamphe{] =
PRAMFLESTA F IWFLEMENTACHIN o
L progiests 5 sjisis i b iemitics plinkeada Segermons
'E_-'I.H“.L-l.l w o __l.ﬂ ﬂ_:l; i Mo pam e
ANALISIS BE RESULTABOS w et
Fuiste i s racibe de day inical sm ke resltades ohimidos R
®  Eelicy o anilid ¢ insrpretecids mis greving de le
i resnlindis shiendal
CAFTLLO Y | Cample (X7 Sopumplei )
CONCLUSIONES V RECOMENACTON ES
Sugrrrrcis
= Por favoe revies gue Jan concluslcnag Qom vEVEN SOOTTWE § ASdE
L O et Oy el kR R

= Por favee recuirsla qu (e moonendEcones seelen ST i paTe
T B (8 DN ol SEisH il o e proyecios F gve dafites
¥ ANOMZEN Lis acoianss que hen oF s rializsdie purs sieguror
o cumgiimienic ow sy odjeivo e planisado s yE Ol M PVRTIES
dubardes ay wra faupidy conefrcive @ desarolo fols
o) e et

Cerfifico gue e /o esiudianie Orddfes Finde ans Paole 51 CUMPLE § X jo MO
CLBAFLE () el trabajo escrito en su lechum con un puntaje de 85010 Ocho pumto
cimao} gue le permite presentarse a la defensa pdblica

1 i 1&;@_% b
FIRMA LECTONR: — e
Lic. Mayra Molineros Oichoa, Mgs.
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INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO “JAPON"

APROBACION DE LECTORES

Fecha: 18082071
DATOS DEL ESTUIMANTE
Nombre: ORDONEZ PINDO DIANA PAOLA [Direccién Domicilio:
wrrera: [LELNUL L : L Sunto Domingo de los Tsachilas
T OTTCn ETCCT CHIICT: TELEFONO
dpordonezplalitsinpon. edi. e
(96962 2800
DATOS DEL ASESDR
[Nombre del ASESOR: Ing. Eafael Mora. MSc. ;*ﬁ'ﬂﬁinlﬁ'm RI['.I]I'!! TR STFERTOR
TEMA

05 Jucgos de concentracion en el desarrallo del pensamento lomeo matematics en los nifkos v nifias de d a 5
o5 de fa Unidad Educativa “Mentor Gamboa Colluntes™ en la provincea de Santo Domingo de fos Tsachilas,

niodo febrera-agosio

APROBACHON DE LECTORES
M5c. Jenny Galdreaga M ; ; ,.-!‘
a
-.'_:—'f:--r —
BSc. Mayra Molineras O | In) . T
.= Iqlll.n.l-l\. 1 W I -+
[
M3¢. Eugenio Rafacl Mora / E'];!'r' J
:J"— | I

it /
FIRMA DIRECTOR ACADEMICE: — | [0

= e
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