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1. Titulo

El juego didactico y desarrollo del pensamiento légico-matematico en los nifios de
inicial 11 de la unidad educativa particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad de

Loja, periodo académico 2021-2022.



2. Resumen

Es importante desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los infantes, porque les
permite relacionarse con los elementos que le rodea, también, establece las experiencias
vividas, este pensamiento, es clave para el desarrollo de la inteligencia para que adquiera
las nociones basicas, asi mismo, accedera a potenciar su aspecto cognitivo y dar solucion a
los problemas que se le presentan en un ambiente ludico evidenciando que esta
aprendiendo y desarrollando el pensamiento l6gico matematico, ya que es un proceso de
amplia aplicacién en los distintas aspectos. Por tal razon, el presente trabajo de
investigacion estuvo enmarcada en fundamentar la incidencia de los juegos didacticos para
mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los nifios de inicial 1l de la
unidad educativa particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad de Loja, periodo
académico 2021-2022. La cual tuvo un enfoque cuantitativo, en donde se utilizé un disefio
cuasiexperimental y un alcance de tipo descriptivo, en su proceso de desarrollo se
utilizaron los métodos: inductivo, deductivo, analitico, sintético. Finalmente, para
conseguir los resultados iniciales se utilizé la prueba Evamat-0 a una muestra de 24 nifios,
obteniendo como resultados que un 56% se encontraban en nivel bajo, luego de ejecutar la
guia didactica que constd de cuarenta actividades se realizé una evaluacién final logrando
una disminucién notable, ya que un 11% se encontrd en bajo, concluyendo que los juegos
didacticos como estrategia metodologica son de gran importancia, ya que favorece al
razonamiento, imaginacion, creatividad y desarrollo de habilidades matematicas, asi
mismo, constituye una alternativa prometedora para incrementar los niveles en la

asimilacion de los contenidos légicos matematicos.

Palabras Claves: l6gica matematica, nocién de tiempo, nocion de espacio, ambito

I6gico matemaético, juegos didacticos.



2.1. Abstract

It is important to develop mathematical logical thinking in infants, because it allows them
to relate to the elements that surrounds them; in addition, it establishes the experiences
lived; this thought is key for the development of intelligence to acquire the basic notions.
Likewise, it will allow to enhance a cognitive aspect and give solution to problems that are
presented in a ludic environment, evidencing that they are learning and developing
mathematical logical thinking since it is a process of wide application in different aspects.
For this reason, the present research work was framed in basing the incidence of didactic
games to improve the development of mathematical-logical thinking of the children of
initial 11 of the particular educational unit Santa Mariana de Jesus of the city of Loja,
academic period 2021-2022. This study had a quantitative approach with a quasi-
experimental design and a descriptive scope, in its development process the following
methods were used: inductive, deductive, analytical and synthetic. Finally, to get the initial
results, the Evamat-0 test was used in a sample of 24 children, with the result of 56% at a
low level, after implementing the didactic guide that consisted of forty activities, a final
evaluation was applied, which achieved a significant decrease, since 11% got low results,
concluding that didactic games as a methodological strategy are of great importance, since
it favors reasoning, imagination, creativity and the development of mathematical skills;
likewise, it constitutes a promising alternative to increase the levels in the assimilation of

mathematical logical contents.

Keywords: mathematical logic, notion of time, notion of space, mathematical logic

field, didactic games.



3. Introduccion

El desarrollo del pensamiento I6gico matematico son las capacidades que los infantes van
desarrollando a través de los conceptos matematicos, de razonamiento I6gico, comprension
y exploracién, entre los procesos matematicos que se pueden mencionar la seriacion,
nociones basicas, conteo, figuras geomeétricas, correspondencia y resolucion de problemas
sencillos, etc. Ademas, el juego didactico como estrategia metodoldgica es una
herramienta formidable para desarrollar habilidades matematicas, donde los nifios
manipulen, exploren, organicen objetos concretos, posterior a ello estaran en la capacidad

de utilizar simbolos abstractos.

En América Latina, Gonzélez (2018) realiz6 una investigacion con la finalidad de
conocer el bajo rendimiento del pensamiento l6gico-matematico en los nifios es un
problema que se estd dando en la actualidad, debido a muchos factores que inciden en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en relacion con la poca capacitacion de los maestros y
escasos recursos economicos para que los infantes dispongan de materiales para formar
parte activa de aprendizajes significativos. La ensefianza del pensamiento ldgico-
matematico se ha visto afectada por la poca estimulacion y escasa utilizacion de estrategias
didacticas adecuadas, perjudicando a los infantes, de tal manera que no desarrollan desde
temprana edad su pensamiento ldgico-matematico, y esto se ve afectado en un futuro,

impidiendo un correcto proceso de aprendizaje.

Asi mismo en un informe realizado en Perd, Minedu (2017) manifiesta que el
pensamiento l6gico-matematicos en los nifios, en la actualidad, es critica porque muchos
docentes no se dan tiempo para crear recursos que faciliten el proceso de ensefianza, ya
gue muchos educadores ensefian de manera tradicional basado en la exposicién del tema 'y
la resolucion de ejercicios. Es por ello, que el pensamiento I6gico-matematico es muy
importante en el aprendizaje de los infantes, asimismo los maestros encargados de ensefiar
deben buscar diferentes metodologias para que los nifios construyan sus propios

aprendizajes.

En la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de JesUs de la ciudad de Loja
luego de aplicar una entrevista a la docente y realizar una observacion a los infantes se
pudo evidenciar que presentan dificultades para clasificar, seriar, contar los nimeros,

problemas en diferenciar las nociones basicas, numeros, figuras geométricas y resolucion



de problemas, estas pudieron ser a causa de una mala estrategia metodoldgica, por salud o
motivos de virtualidad. Por lo anteriormente descrito se formula la siguiente interrogante
de investigacién: ;Como los juegos didacticos pueden ayudar a desarrollar el pensamiento
I6gico-matematico en los nifios de inicial Il de la unidad educativa particular Santa

Mariana de Jesus de la ciudad de Loja, periodo académico 2021-2022?

Asimismo, el motivo que tiene esta investigacion es ayudar con nuevas actividades
y estrategias metodoldgicas Utiles creativas y ludicas, que beneficien a las docentes a
despertar la atencién e interés de los infantes y evitar, que las clases sean rutinarias, en las
que se trabaja de la misma manera, esto dificulta que los infantes adquieran nuevos y

mejores conocimientos de forma divertida y significativa.

Por tal motivo, es importante fortalecer las habilidades y destrezas del pensamiento
I6gico-matematico, por medio de distintas actividades que ayudaran al aprendizaje para
que sea mas significativo y ludico permitiendo que las matematicas dejen de ser complejas
y complicadas, siendo los beneficiarios los nifios de Inicial 11 de la Unidad Educativa Santa

Marianita de JesUs de la ciudad de Loja.

Segun Cruz (2020) en su estudio “El juego didactico en el desarrollo de las
habilidades del pensamiento Logico Matematico en estudiantes de cuatro afios de la
institucién educativa inicial No 307, provincia de Casma, afio 2019”. Los resultados
obtenidos del pre test en esta investigacion determind que efectivamente existen problemas
en este ambito, los nifios tienen dificultades en nociones bésicas, seriar y clasificar. A
través de los juegos didacticos implementada en seis sesiones, dando como resultado el
aumento de las habilidades matematicas en los nifios. Finalmente, se puede mencionar que
mediante una estimulacion oportuna y adecuada ayudan al infante a que adquiera

conceptos matematicos.

Con respecto al estudio desarrollado por Llanos (2019) denominado “Programa de
juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en nifios de 5 afios
del nivel inicial en la Institucion Educativa Mariano Melgar la Esperanza 2018, mismo
que se realizd una evaluacion diagnostica para conocer el nivel de conocimientos en el
area de matematicas, en la cual los resultados arrojaron que los nifios no son capaces de
establecer relacién entre cantidad numero, distinguir figuras geométricas entre el cuadrado

y rectangulo, no identifican nociones basicas etc. Ademas, constatd que la docente no



realizaba programas de juegos didacticos para ensefiar las matematicas, de tal manera se le

presento actividades llamativas que permitan reforzar lo aprendido.

Los objetivos especificos implementados en este estudio fueron: establecer el nivel
de desarrollo del pensamiento logico-matematico en los nifios de inicial 1I; disefiar y
aplicar una propuesta para mejorar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los
nifios de inicial 1l y valorar el uso de los juegos didacticos para desarrollar el pensamiento

I6gico-matematico en los nifios de inicial 11.

Mediante esta intervencién y con la aplicacion de los juegos didacticos fue posible
ofrecer espacios ludicos y divertidos, puesto que la mayoria de los nifios logré un
desarrollo en su pensamiento l6gico-matematico, por ejemplo: realizar nociones basicas,
diferencian formas, clasifican, cuentan los nimeros y resuelven problemas sencillos,
logrando potenciar su pensamiento logico-matematico. Sin embargo, existieron
limitaciones debido a la inasistencia de los nifios por condiciones de salud y el poco interés

por parte de los infantes a la hora de impartir la actividad.



4. Marco teorico
4.1. Pensamiento logico-matematico
4.1.1. Definiciones

Aungue el pensamiento 16gico matematico se ha escrito mucho, no existe una definicion
Unica de este constructo; sin embargo, para objeto de estudio se presentan algunas
definiciones que ayuden a su comprension. Para Bermudez (2014), el pensamiento l6gico
matematico es “el conjunto de habilidades que cada individuo debe tener para resolver
ciertas operaciones basicas, analizar informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo y
del conocimiento del mundo que lo rodea, para aplicarlo a su vida cotidiana”. (p. 12) Esto
indica que se debe ejercitar este pensamiento desde los primeros afios a efecto de que el
nifio no tenga problemas en estadios superiores, toda vez que este surge como indica Reyes
(2017):

A partir de las experiencias directas, en el cual, desarrolla la inteligencia para
comprender los conceptos abstractos a través de las formas graficas, numeros,
ecuaciones y formulas matematicas y se desarrolla gracias a las experiencias y a la
interaccion que realiza el nifio y la nifia con su entorno, lo que le permite
caracterizar y establecer relaciones entre los objetos, realizar acciones, reconocer

cambios, en situaciones sencillas y cotidianas. (p.199)

Lo descrito indica que el pensamiento I6gico matematico inicia con las primeras
experiencias del nifio con su entorno social, por ello, las capacidades que va fortaleciendo
se convierten en conceptos matematicos, de razonamiento l6gico, de conocimiento, gracias

a esa exploracidn que realiza del contexto donde se desarrolla.

Por otra parte, el pensamiento l6gico matematico, desde la vision de Medina (2017)

implica:

Razonar, imaginar, descubrir, intuir, probar, generalizar, utilizar técnicas, aplicar
destrezas, estimar, comprobar resultados, desde un punto de vista ldgico,
atendiendo a criterios concretos y estables para su resolucion, puesto que se vincula
con las vivencias del nifio y es un elemento decisivo para la comprensién de la
realidad. (p. 126)



De esta manera se corrobora que el pensamiento l6gico matematico esta asociado al
dominio de las habilidades del nifio para resolver operaciones basicas, potenciando el
analisis y pensamiento reflexivo del entorno en que se desenvuelve; es decir los procesos

cognitivos deben desarrollarse para alcanzar este fin.

Para Arteaga y Macias (2016), el pensamiento l6gico es importante desarrollarlo,

toda vez que:

Particularmente en Educacion Infantil, los estudiantes construirdn el conocimiento
matematico tocando y manipulando recursos y materiales que les permitiran
comprender, construir y asimilar conocimientos propios del pensamiento Idgico-
matematico mediante la accidn concreta sobre objetos reales y la utilizacion de los
sentidos. (p. 30)

Lo indicado deja entrever que el desarrollo del pensamiento I6gico matematico no
es un mero acopio de informacion y saberes; por el contrario, demanda de las habilidades
que pueda desarrollar el alumnado a través de la manipulacion de objetos del entorno que
le permite al nifio comprender y asimilar el nuevo conocimiento que es propio de este tipo

de pensamiento, para lo cual debe utilizar sus sentidos.

Por otra parte, el nifio debe desarrollar la capacidad de adaptarse al entorno y
generar refutaciones a las interrogantes planteadas, ya que su resultado hara que el nifio
exprese nuevas respuestas a estos problemas, evidenciando que estd aprendiendo y
desarrollando el pensamiento logico matematico, ya que es un proceso de amplia
aplicacion en los distintas aspectos y ocupaciones del ser humano; sin embargo, cobra una
importancia trascendental en el nivel inicial puesto que integran la capacidad de pensar y

razonar del nifio.
4.1.2. Importancia del pensamiento l6gico-matematico

El pensamiento I6gico matemético es fundamental para alcanzar los conceptos

abstractos, razonamiento y la comprension de relaciones. Segin Malaspina (2017):

La importancia del desarrollo del pensamiento matematico de los nifios teniendo en

cuenta que existen formas de aprender matematicas que ocurren antes de vivir



experiencias en la escuela, de una manera mas natural, espontanea y recurriendo en

gran medida a la observacion y la imitacion. (p.223)

Es fundamental desarrollar el pensamiento 16gico matematico en los nifios, porque
les permite relacionarse con los elementos que le rodea, ademas establece las experiencias
vividas de los infantes, este pensamiento, es clave para el desarrollo de la inteligencia
matematica y es importante para el bienestar de los infantes y su desarrollo, ya que este

tipo de inteligencia va mucho mas allé de las capacidades numericas.

Para Espinoza et al. (2019) la importancia del pensamiento I6gico matemaético en el

subnivel de inicial 11, radica en los siguientes aspectos:

e Conocimiento del docente del sustento tedrico del pensamiento l6gico matematico para
respaldar sus actividades y procesos metodoldgicos aplicados en la ensefianza con los
nifios de este nivel.

e Comprende que el pensamiento l0gico matematico tiene su génesis en las nociones
basicas de los esquemas motrices del nifio.

e La adquisicion mental, no es producto de un simple aprendizaje; por el contrario, es a
partir de su maduracién que se da en esta etapa temprana del nifio, donde su estructura

mental va evolucionando de sistemas simples a mas complejos.

Se puede deducir entonces que el desarrollo del pensamiento I6gico matematico se
instaura a traves de un proceso socio cultural; por ello, la importancia de comprender el
origen y desarrollo de este pensamiento al momento de aplicarlo en el salén de clase con
actividades que vayan en beneficio del pensamiento numeérico del nifio a traves de

experiencias que permitan el aprendizaje de conceptos numéricos.

Por otra parte, Guerrero y Tejada (2022) sefialan que la importancia del desarrollo

del pensamiento l6gico matematico en el subnivel inicial Il radica en que el nifio:

e Construye y organiza el aprendizaje por medio de su desarrollo cognitivo.

e Adquiere las nociones béasicas de tiempo, espacio, cantidad, tamafio, textura, forma y
color.

e Interrelaciona en su entorno familiar, educativo y social.

e Producto de las experiencias construye nociones basicas para posteriormente resolver

los problemas que se le presentan de acuerdo con su edad.



e Las actividades ludicas potencian la creatividad y el aprendizaje del pensamiento

I6gico matematico.

La importancia de desarrollar el pensamiento l6gico matematico en este nivel
radica en el hecho de que el nifio adquiera las nociones basicas que le permitird potenciar
su aspecto cognitivo, toda vez que conducira a la reorganizacion de los conocimientos
previos que posee para formar e integrar los nuevos conocimientos que necesitard en
grados de escolaridad superior y dar solucién a los problemas que se le presentan en un

ambiente ladico, donde la creatividad y el aprendizaje guardan una relacién sinérgica.
4.1.3. Caracteristicas de la I6gica matematicas

La légica matematica es la capacidad para usar los elementos de las matematicas de
forma adecuada y rapida para alcanzar el objetivo planteado, es una accién mental que
permite al individuo, deducir, clasificar, organizar, imitar, entre otras. Bravo (2018)

menciona algunas de las caracteristicas de la I6gica matematicas son:

e Capacidad para generar ideas cuya expresion e interpretacion sobre lo que se concluya
sea: verdad para todos o mentira para todos.

e Ultilizacion de la representacion o conjunto de representaciones con las que el lenguaje
matematico hace referencia a esas ideas.

e Comprender el entorno que nos rodea, con mayor profundidad, mediante la aplicacion

de los conceptos aprendidos. (p. 124)

De acuerdo con el autor, estas caracteristicas se desarrollan con la estimulacion,
técnicas o estrategias aplicadas, el nifio es capaz de afrontar los obstaculos a través del
razonamiento que aparece de las capacidades adquiridas, discriminar patrones logicos para
conocer y solucionar los problemas, los dominios matematicos como; los numeros,

espacio, figuras, correspondencia, colores, entre otros.

Entre las principales caracteristicas del pensamiento I6gico matematico Mapp et al.
(2018), indican que es necesario que los padres de familia y educadores comprendan la
importancia de desarrollar este tipo de pensamiento en la primera infancia, siendo las

siguientes:

e Adquiere nuevos codigos que permite procesos comunicativos asertivos con sus pares.
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e Base para adquirir conocimientos de otras areas como la cientifica, tecnoldgica y
humanistica.

e Esencial para el desarrollo holistico del nifio

e Herramienta que coadyuva a la resolucion de problemas en aspectos generales de su
desarrollo.

e Competencias direccionadas con el cuando, como y porqué emplearla.

e Comprende las relaciones espaciales.

e El nifio se siente a gusto con los nimeros.

e Emplea las capacidades matematicas y comunicativas que se necesita en el diario vivir.

e Desarrollan la observacion, el pensamiento l6gico en matematica y comunicacion.

Como se puede observar, el docente de nivel inicial debe conocer todas las
particularidades del pensamiento ldgico matematico para potenciar el proceso de
ensefianza y el aprendizaje de los nifios, ya que éstos afirman las bases del razonamiento y

los conocimientos que desarrollan la estructura cognitiva del nifio en el centro escolar.

Por otra parte, Lugo et al. (2019) sefialan que las principales caracteristicas que se
dan en este nivel de educacion respecto del pensamiento l6gico matematico son las

siguientes:

e Exige que el docente sea eficaz y eficiente en el proceso educativo para construir el
conocimiento l6gico matematico.

e Orienta y potencia procesos para lograr la consolidacion del aprendizaje en los nifios.

e Desglosa las relaciones entre los objetos y de la propia produccion del nifio.

e Se potencia su autonomia y comprension.

e Desarrolla la estructura cognitiva del nifio.

e Parte de los conocimientos naturales, previos que posee el nifio para la ejecucién del

calculo.

Es importante sefialar que el docente de nivel inicial debe ser un orientador, un guia
del proceso educativo, comprender que el nifio es el elemento mas importante de la
educacion, por ello, debe estar preparado animica, mental y académicamente para
conseguir logros importantes en los nifios; dicho de otra forma, debe ser un docente

innovador para alcanzar el desarrollo del pensamiento l6gico matemético en el alumnado.
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Asimismo, Garcia (2019) sefiala que la principal caracteristica del pensamiento
matematico es “la matematizacion, lo cual significa organizar y estructurar la informacion
que aparece en un problema, identifica los aspectos matematicos relevantes, descubrir
regularidades, relaciones y estructuras empezando este proceso en el nivel inicial es de

fundamental importancia”. (p. 4)

Que el nifio logre potenciar las habilidades del pensamiento matematico es
fundamental para su desarrollar integral, en tal sentido, los docentes del nivel inicial deben
seleccionar bien los contenidos a efecto de que el nifio sea capaz de organizar y estructurar

el nuevo conocimiento que le permitird la matematizacion.
4.1.4. Componentes del desarrollo logico-matematico

El desarrollo lI6gico matematico presenta algunos elementos basicos para la
construccion de su conocimiento; en este sentido Bustamante (2015) plantea los siguientes

componentes:

4.1.4.1. Nocién de objeto. Se refiere a que los nifios “adquieren las nociones de
objeto, a partir del conocimiento y reconocimiento de las propiedades de las cosas y seres
del entorno” (p.61), esto le permite fijar un orden a las cosas que acceden, descubren,
reconocen, establecen o describen. En este sentido, para el nifio va a ser indispensable la
interaccion con el medio y con material concreto que facilite el descubrimiento de las
caracteristicas de los objetos, semejanzas, diferencias, igualdades, por ende, se relaciona

con su entorno a traves de los sentidos y de los reflejos primitivos.

La nocion de objeto es el estudio de las propiedades y las relaciones formales de las
figuras del plano y del espacio. Es la induccion al aprendizaje de las figuras geométricas,
basada en el reconocimiento de distintas formas y como se relacionan estas formas con
elementos u objetos comunes al entorno, es importante para el desarrollo cognitivo en la
primera infancia, pues significa que el nifio ha comenzado a comprender conceptos
abstractos y puede formar, ademéas de retener, representaciones mentales de los objetos,
son capaces de seguir un objeto en movimiento, se interesan mas por las formas y los

patrones.

En concordancia con lo que plantea Cevallos (2021) dentro de las nociones de objeto, se

encuentran algunas cualidades externas como las formas y el tamafio:
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4.1.4.1.1. Formas. Como parte del desarrollo de la nocion de objeto de las
nociones matematicas, la actividad cognitiva, de la forma que consigue la correspondencia
entre el sujeto y el objeto, dentro de un contexto e interaccién social, siendo una actividad
esencialmente significativa y de sentido para el sujeto, en esa relacién de integracion del
objeto a nuestra estructura cognitiva, siendo la asimilacién y acomodacion sus funciones.
Asi, la forma y tamafio de los objetos esta relacionada con la habilidad que tiene el parvulo
de percibirlos a través de sus sentidos, identificarlo y reconocer sus caracteristicas, por

ejemplo, en este nivel de educacidn, el circulo, el tridngulo, el cuadrado, el rectangulo

4.1.4.1.2. Tamano. Para el desarrollo de la nocion de objeto, en lo referente al
tamafio que el nifio establece diferencian si son mas grandes, pequefias o medianas; incluso
mayor que, menor que, igual que. Asi, el nifio logra distinguir el tamafio de los objetos de

forma adecuada y existe un adelanto significativo dentro de la nocion de objetos.

Entendido asi, los maestros del nivel inicial Il, deben trabajar con variedad de
materiales y objetos que el nifio pueda manipular con la finalidad de reconocer las
particularidades en lo relacionado a su forma y tamafio; asi, desarrolla mas habilidad para
reconocer los objetos. Es importante recordar que los nifios aprenden manipulando los
objetos, es alli que se ancla la informacion recibida y el aprendizaje se vuelve importante y

significativo.
Segun Bustamante (2015) propone los siguientes componentes:

4.1.4.2. Nociones de espacio. Las nociones de espacio se construyen desde
la accion del nifio sobre objetos concretos que estén a su alcance, asi sefiala que “el espacio
fisico del nifio se amplia a partir de su nacimiento, y poco a poco va ejerciendo dominio en
el uso de los diferentes espacios en los que interactia” (p.62). Por ello, el nifio identifica
ambientes, lugares, recorridos, observa las posiciones de su cuerpo en reposo y su
desplazamiento tienen que ver con la direccionalidad, aprender las habilidades para
distinguir la derecha y la izquierda, el movimiento adelante y atras o arriba y abajo, todos

los conceptos relacionados con la ubicacidn espacial para nifios.

Es el ambito donde el nifio y la nifia debe ser vivido y experimentado por €l, y que necesita
conocerlo para sus desplazamientos para poder comprender la lectura y escritura. es una
habilidad bésica dentro del desarrollo del aprendizaje de los nifios, depende de la

lateralizacion y el desarrollo psicomotor, para comprender y dominar el concepto espacio,
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significa haber adquirido una serie de nociones espaciales que expresan las diferentes
posiciones y orientaciones que puede tener un objeto o un cuerpo. De este modo, favorecer
y trabajar el concepto espacio, pasa por ayudar al infante a tomar conciencia de estas

nociones.

4.1.4.3. Nocién del tiempo. Para la iniciacion del proceso ldgico-
matematico es necesario que el nifio reconozca su esquema corporal, asi lo manifiesta que
“las nociones de tiempo nacen de las relaciones entre los momentos, entre los instantes y
por lo tanto se establecen de acuerdo con la sucesion de cambios producidos en los objetos
y en las acciones” (p.63). Es muy importante que en este proceso los nifios adquieran las
nociones de tiempo, con la finalidad de que puedan diferenciar y establecer los cambios
que se producen en los objetos y acciones que realiza en el salon de clase para desarrollar

este tipo de pensamiento.

El tiempo es un concepto abstracto, en el cual, no se puede ver ni tocar. Por eso el
paso del tiempo y la secuencia de este resultan tan dificiles de entender para la mente de
los infantes. Ellos viven el presente, no se plantean lo que ocurrira en el futuro, por

proximo que esté, ni tienen conciencia de haber protagonizado un pasado.

4.1.4.4. Nocién de orden. De acuerdo con lo que plantea las nociones de
orden “se construyen al designar a los conjuntos o agrupaciones mediante representaciones
de cada uno de los objetos que la componen o identificando una cualidad en comun”
(p-63), esto implica que esta nocion ayuda a los nifios a identificar objetos en comin para
desarrollar su pensamiento ldgico, toda vez que éstas potencian el pensamiento reversible

permitiéndoles organizar los objetos en varias direcciones y en diferentes situaciones.

Asi pues, es facil comprobar que el nifio aun cuando pueda pronunciar los nombres
de los numeros en orden correcto tendrd& muchas dificultades para asignarlos
adecuadamente a un conjunto de objetos que se desee contar. Por ejemplo, cuando a un
nifio de 4 o 5 afios se le pide que cuente una coleccion de objetos, es muy posible que

cuente mas de una vez varios de los objetos y que deje sin contar otros.

Se entiende entonces que las nociones van en una sucesion légica, por lo tanto,
deben tener en cuenta que se inicia por la ensefianza de las nociones de objeto,
seguidamente las de espacio, luego las nociones de tiempo y una vez que los nifios

adquieran éstas se comienza a trabajar lo que son las nociones de orden. Entre las
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diferentes nociones de orden, de acuerdo con lo sostienen Osorio et al. (2020) se describen

las siguientes:

4.144.1. Comparacion. “Son utilizados frecuentemente en las matematicas:
el més grande, el méas pequefio, el que tiene mas, el que tiene menos, entre otros” (p. 93),
en este sentido consiste en hallar diferencias y similitudes entre los objetos, estas
interacciones pueden ser tanto cualitativas como cuantitativas. La comparacion da
comienzo al concepto de clase y por lo tanto a la clasificacion, las relaciones de orden en

funcion de criterios se dan por las diferencias cualitativas.

4.1.4.4.2. Clasificacion. “Es la capacidad de agrupar objetos basandose en
una, dos o tres caracteristicas simultaneamente” (p. 93), asi, clasificar es ordenar varios
objetos de acuerdo con un criterios o caracteristicas en comun. A través de la clasificacion
se puede distinguir varios objetos como similares porque comparten uno o varios atributos

a pesar de ser diferentes en muchos otros.

4.1.44.3. Correspondencia. Para Bojorque y Heredia (2016) “la
correspondencia evalUa la capacidad del nifio para establecer la correspondencia uno a uno
entre diferentes objetos que son presentados simultaneamente” (p. 2), es decir, se refiere al
establecer vinculos entre elementos; por ello, cuando se establece correspondencia entre
conjuntos que tienen la misma cantidad de elementos, se dice que los conjuntos tienen el

mismo cardinal.

4.1.4.4.4. Seriacion. “La seriacion puede ser definida como la capacidad de
ordenar objetos de acuerdo con uno o més criterios, ordenando de mayor a menor, del mas
delgado al mas grueso, de la mas pequefia a la mas grande” (p. 3), se entienden entonces
que el proceso de aprendizaje en los nifios parte del conocimiento intuitivo, luego éstos se
relacionan con los conocimientos diarios, comparan el tamafio de los objetos y establecen

comparaciones con mayor nimero de elementos y caracteristicas.

4.1.4.5. Ordenacion de secuencias. El aprendizaje de la serie numérica, de acuerdo

con lo que plantea Orrantia (2019) sigue el siguiente proceso:

e Comienza alrededor de los dos afios, cuando los nifios empiezan con la secuencia mas

elemental “1, 2, 3”.

e Entre los tres y los cuatro afios muchos nifios ya utilizan la secuencia hasta diez.

15



e A los cuatro y los cinco afios la mayoria de los nifios ya puede manejar la secuencia
entre diez y veinte, aunque algunas partes de la misma puedan ser incorrectas.
e A los seis afios pueden estar aprendiendo la secuencia hasta cien, aunque con errores

en distintos tramos de la misma. (p.13)

Es importante indicar que la secuencia en los nifios esta asociada a los objetos que
se encuentran en su entorno escolar y familiar; por ello, es necesario que tanto educadores
como padres de familia motiven ese aprendizaje, sélo asi su estructura cognitiva ira
progresando y serd capaz de mantener de forma adecuada las secuencias numéricas que va

aprendiendo con la guia de la maestra en la escuela y la ayuda de los padres en casa.

4.1.4.6. Conservacion de la cantidad. Para conservar la cantidad los autores
indican que se deben evitar errores en las secuencias que producen los nifios antes de

aprender la serie numérica estandar. Se pueden diferenciar tres aspectos:

e Una parte inicial, que consiste en una secuencia estable y convencional.

e Una parte estable, aunque incorrecta, es decir, no convencional, constituida por
numerales en orden correcto, pero con omisiones y con alguna consistencia en
repetidos ensayos.

e Una parte final no estable y no convencional, variando en sucesivos ensayos. Por
ejemplo, en la secuencia “1, 2, 3, 4,5, 8,9, 10, 12, 16, 5, 9, 3, 16, 3, 10, 14, 16, 3, 16”
la parte estable y convencional seria “1, 2, 3, 4, 57, y la estable incorrecta podria ser “8,
9, 10, 127, si estas palabras numéricas generalmente van seguidas de la parte correcta.

e El resto de la serie corresponderia a la parte inestable. La parte estable y no estable no

se pueden diferenciar hasta que uno no ha oido la serie varias veces. (pp. 13-14)

Es necesario que los docentes de nivel inicial comprendan que para que los nifios
conserven la cantidad es necesario ir corrigiendo los errores que se presentan en las
secuencias previo al aprendizaje de la serie numérica. Si no se corrige a tiempo el infante
tendra dificultades con el pensamiento I6gico matematico y la matematica en si en afios

superiores.
4.1.5. Dificultades para el desarrollo del pensamiento I6gico en nifios de Inicial 11

De acuerdo con lo que plantea Orrantia (2019), los principales problemas y

dificultades que atraviesa el nifio de cinco afos del nivel inicial Il, tiene que ver con el
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conteo de objetos o también llamado enumeracion “aqui se crean unidades espacio-
temporales que permiten dos tipos de correspondencia, la temporal entre el sefialamiento y
las etiquetas y la espacial entre las localizaciones sefialadas y los objetos” (p. 21). En este
contexto, de acuerdo con lo que sostiene el autor, los esquemas protocuantitativos van
despertando en el nifio la experiencia de trabajar con distintas formas de relaciones

numéricas que son importantes en estadios ulteriores, estos pueden ser de tres tipos:

1. Comparacién: en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico el nifio dispone de
una variedad de términos que expresan juicios de cantidad sin precision numérica,
como mayor, menor, mas o menos, lo que les permite asignar etiquetas linguisticas a la
comparacién de tamafios.

2. Incremento-decremento: el nifio razona sobre cambios en las cantidades cuando se les
afiade o se les quita algin elemento.

3. Parte-todo: los nifios son capaces de conocer que cualquier “pieza”, por ejemplo, un
pastel, puede ser dividida en partes mas pequefias y que volviéndolas a juntar dan lugar

a la pieza original.

El evitar errores en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, especialmente
en las formas de relaciones numéricas, debe aplicarse bien la precision para que puedan

realizar la comparacion; especialmente cuando se afiade o quita algin elemento.

Esto permite que no se equivoque en las partes o elementos de un todo, ya que al
integrar el conocimiento relacional con el conocimiento representacional (el conteo), se
desarrollan las habilidades implicadas en la resolucion de distintas situaciones
problematicas, logrando asi aprendizajes que son base de procesos cada vez mas complejos

y necesario para los grados de escolaridad superior.
4.1.6. Estrategias para el desarrollo del pensamiento matematico

Como se indico en lineas anteriores, el docente de inicial debe estar capacitado en
el manejo de estrategias que coadyuven al desarrollo del pensamiento légico del nifio, toda
vez que su labor en el proceso de ensefianza debe estar direccionada a que el alumnado

genere aprendizajes realmente importantes y significativos.

Asi Lugo et al. (2019) manifiestan que la experiencia del docente es fundamental

para desarrollar el pensamiento l6gico matematico, por ello, al iniciar el proceso educativo
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se debe partir de los conocimientos previos del nifio para generar nuevos conocimientos,
potenciando su estructura cognitiva; y, si a eso se suma materiales adecuados que generen
conflicto cognitivo se propicia la reflexion, el razonamiento y el desarrollo del

pensamiento ldgico.

Las estrategias que el docente aplica deben potenciar la discusion con sus iguales,
toda vez que esta construccién colectiva permite la resolucion de problemas y evaluacion
del proceso, para ello se debe cumplir con lo planificado, sin que esto quiera decir que ésta

es rigida, pero que en lo posible se cumpla con los objetivos y las actividades propuesta.

Las estrategias didacticas favorecen el desarrollo del pensamiento l16gico; mientras
que las estrategias de aprendizaje el infante las utiliza para aprender y resolver problemas.
Por su parte, las estrategias de ensefianza el docente se vale de ellas para que el estudiante

realice un proceso mas minucioso de la informacion.

Asi, las estrategias que utilizan los docentes deben ir en relacion con los intereses y
necesidades del nifio; es decir, que potencien su desarrollo holistico con un enfoque
inclusivo, integrador, que tome en cuenta la comprension antes que la memorizacion, una
estrategia adecuada desde una edad temprana favorecera el desarrollo facil y sin esfuerzo
de la inteligencia l6gico-matematica y permitiré al infante a introducir estas habilidades en
su vida cotidiana. En el cual, debe ser acorde a la edad y caracteristicas de los pequefios,
respetando su propio ritmo, debe ser divertida, significativa y dotada de refuerzos que la

hagan agradable.
4.1.7. Elcurriculoy el &mbito l6gico Matematico en Inicial 11

El Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador (2014) establece desarrollar en el
ambito de relaciones ldgico-matematicas una serie de destrezas, capacidades necesarias

para los nifios:

Las relaciones légico-matematicas comprenden el desarrollo de los procesos
cognitivos, permitiendo a los nifios a explorar y comprender su entorno para
potenciar los diferentes aspectos del pensamiento. Este ambito debe permitir que
los nifios adquieran nociones basicas de tiempo, cantidad, espacio, textura, forma,
tamafio y color, por medio de la interaccién con los elementos del entorno y de

experiencias que le permitan la construccion de nociones y relaciones para

18



utilizarlas en la resolucion de problemas y en la bldsqueda permanente de nuevos

aprendizajes. (p.32)

De igual forma, se estable que tenga un enfoque inclusivo, de atencién a la
diversidad, con enfoque de derechos y que aborde las areas personal, social y cultural;
donde metodologicamente se aplique el juego trabajo para la secuenciacion de las
experiencias de aprendizajes para desarrollar las destrezas necesarias en los diferentes
rincones, aprendan espontaneamente segln sus necesidades y desarrollen su pensamiento

I6gico.

Lo expuesto conlleva a que dentro de los ambitos de desarrollo y aprendizaje para
inicial 1l conste las relaciones I6gico-matematicas que principalmente busca desarrollar
“los procesos cognitivos con los que el nifio explora y comprende su entorno y actda sobre
él para potenciar los diferentes aspectos del pensamiento” (p. 32). En este contexto, busca
la adquisicion de nociones basicas a través de la conexidn con cosas de que se encuentran
en el saldn de clase, de tal forma que pueda desarrollarlas y que encuentre la relacién para

aplicarlas en situaciones diarias alcanzado asi, aprendizajes.

Es importante el disefiar actividades motivadoras, activas, lidicas, que desarrollen
la estructura cognitiva en los infantes, que potencie el pensamiento I6gico matematico para
que el nifio desarrolle aprendizajes significativos que le permitan seguir avanzando en los

grados de escolaridad superior sin ningan problema.

Por otra parte, en su estudio Revelo et al. (2018), sostienen que en el nivel de
inicial 11, el infante debe ser el centro del proceso educativo si se quiere construir el
conocimiento y pensamiento l6gico matematico, por medio de “actividades de aprendizaje
basadas en el principio de la socializacion didactica y la interdependencia positiva entre los
aprendices” (p. 119), para lo cual se debe aprovechar el trabajo en equipo para generar los
aprendizajes, partiendo de los conocimientos previos que posea el nifio, esto permitira un

proceso de ensefianza y aprendizaje idéneo para alcanzar los fines propuestos.
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4.2.  Juego didactico
4.2.1. Definicion

Los juegos didacticos son indispensables en el proceso educativo, porque favorecen el
desarrollo cognitivo, en ese contexto, Montero (2017) sefiala que “el juego didactico es
una estrategia participativa que ayuda a desarrollar en los nifios una adecuada conducta
direccionando asi a la disciplina que va a estimular la autodeterminacion y decision que
van a adquirir al utilizarlos en el aula” (p. 4). Entendido asi, este tipo de juego beneficia la
participacion del nifio en el proceso, ayudandolo a mantener un comportamiento adecuado

dentro del entorno escolar y estimulando su autodeterminacion.
Por otra parte, Bravo et al. (2021) explican que los juegos didacticos son:

Reconocidos desde la didactica de la mateméatica como uno de los métodos segun
la fuente de adquisicion del conocimiento, pero también se reconocen como
eficaces medios de ensefianza para llevar a cabo determinados procesos educativos

en la primera infancia y en la educacion primaria. (p. 3)

Lo citado permite comprender que los juegos didacticos son necesarios para el
desarrollo del area de matematicas, por su eficacia demostrada en la ensefianza que
permitiran al nifio alcanzar su comprension y conocimiento, resaltando el hecho de

trabajarlos en la educacion inicial.

Asimismo, Tamayo y Restrepo (2016) sefialan que los juegos didacticos se pueden
definir como “una forma de jugar que se rige por ciertas reglas o convenciones, estan
concebidos para ser disfrutados donde quiera que se jueguen y pueden usarse para mejorar
el desarrollo integral del estudiante” (p. 121).

En consecuencia, los juegos didacticos poseen ciertas normas que se deben seguir
para alcanzar su fin; ademas, generan emociones como el gozo y disfrute de la accion a la

vez que se desarrollan sus aspectos emocionales, cognitivos y sociales.

En el mismo contexto, Fernandez et al. (2016) sostienen que los juegos didacticos
permiten a los nifios introducir en actividades ludicas e interesantes que facilitan la

adquisicion del aprendizaje, ya que su funcion es bajar su dificultad y hacerlas sencillas.
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De igual forma, M. Ricce y C. Ricce (2021) manifiestan que los juegos didacticos
son concebidos como “una estrategia socializadora, que busca desarrollar la gestion de
habilidades matematicas, asi como las habilidades sociales y estrategias positivas del
escolar en diversos contextos socioculturales”; ademas, indican que esta “herramientas
pedagdgica hace posible mejorar los estandares de aprendizaje y logro de los objetivos

propuestos, desde el punto de vista de los indicadores de evaluacion” (pp. 398-401).

Por consiguiente, los juegos didacticos son muy Utiles en el proceso educativo de
educacién inicial, pues es un instrumento académico que potencia el conocimiento de la

matematica y el desarrollo social del nifio.
4.2.2. Importancia del juego didactico

El juego didactico contribuye al desarrollo holistico del nifio. Asimismo, Terrazo et

al. (2020) indican que la importancia de los juegos didacticos radica en que:

e Mantiene el interés y atencion del nifio en el tema tratado.

e Los juegos didacticos son eminentemente ludicos.

e Desarrollan la creatividad en el nifio.

e Son considerados como un recurso indispensable en la educacion infantil.

e Permite mejorar los resultados de aprendizaje.

Lo expuesto permite comprender que en el proceso de ensefianza en el nivel inicial
es indispensable el uso de los juegos didacticos puesto que logran mantener la

concentracion del nifio, potencian su creatividad y mejoran el aprendizaje.
Marcano (2015) sefiala que la importancia de los juegos didacticos esta en que

e Atraen la atencion de los nifios.
e Se construyen aprendizajes significativos.

e El nifio desarrolla sus propias estrategias de aprendizaje.

Se evidencia que los juegos didacticos, permiten desarrollar aprendizaje de calidad
con sus propias estrategias ya que llaman la atencion del nifio por ser atractivos y
motivadores, elementos esenciales para desarrollar un proceso de ensefianza idoneo en esta

etapa del nifio.
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En lo que se refiere a Marquez (2018) la importancia de los juegos didacticos

permite:

Estimular la disciplina en el nifio a través de actividades ludicas.
e Desarrollar los niveles de decision y autodeterminacion.

e Potenciar la habilidad comunicativa.

e Poner en practica lo aprendido.

e Promover el trabajo en equipo.

En resumen, los juegos didacticos logran el desarrollo integral del nifio, en un
entorno de aprendizaje motivador e interesante que permite que el parvulo se integre de
manera activa en el proceso de ensefianza aprendizaje, permitiendo que se potencie sus
aspectos biopsicosocial y cognitivo de manera armonica, lo que le permitird socializar e

interactuar con sus pares en el centro escolar y con su familia en el hogar.
4.2.3. Caracteristicas del juego didactico

El juego es una actividad que se realiza voluntariamente dentro del contexto
temporal y espacial, estableciendo reglas que son aceptadas libremente, estos movimientos
también son desarrollados en un ambiente de tensién y de alegria. Por lo tanto, es una
estrategia valedera para el proceso de ensefianza. Ortiz (2014) menciona algunas de las

caracteristicas del juego didactico:

e Despiertan el interés hacia las asignaturas.

e Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

e Crean en los infantes las habilidades del trabajo interrelacionado de colaboracién en el
cumplimiento conjunto de tareas.

e Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes teméticas o
asignaturas relacionadas con éste.

e Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases
demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

e Constituyen actividades pedagdgicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y
conjugacion de variantes.

e Aceleran la adaptacion de los nifios al proceso social dindmico de su vida.
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¢ Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor, se

liberan las potencialidades creativas de los infantes. (p. 220).

Como se puede observar las caracteristicas del juego didactico permiten mejorar el
proceso de aprendizaje de los nifios de nivel inicial, ya que se vuelve un ente activo,

participativo y creativo que lleva a la préctica el conocimiento aprendido.

Es importante citar a Campos et al. (2021) quienes manifiestan que los juegos
didacticos tienen una finalidad especifica cuando se ajusta al contexto educativo y sus

caracteristicas de ensefianza en el nivel inicial permiten entre otras las siguientes:

e Desarrolla la creatividad, la fantasia y estimula la inteligencia.

e Desarrolla el aspecto social del nifio.

e Permite la recreacion y la diversion al tiempo que aprende.

e Efectividad comprobada en el proceso de ensefianza aprendizaje de educacion inicial.

e Fortalece los contenidos y actividades desarrolladas con los nifios.

En lo referente a estos autores, las caracteristicas del juego didactico se centran, en
el desarrollo de la creatividad del nifio, potenciando su aspecto social y académico por lo

que se evidencia su aporte en el campo educativo.

El aporte que brindan, Bravo et al. (2021), respecto de las caracteristicas del juego

didactico son las siguientes:

e Actividades ludicas que el nifio ejecuta de forma natural.
e Se muestra tal cual es, sin ninguna inhibicion.

e Combina la tension y la alegria.

e Desarrolla y maneja adecuadamente las emociones.

e EXxpresa sus sentimientos.

e Desarrolla su estima propia, seguridad e independencia.
e Fomenta la socializacion.

e Desarrolla su mundo axiolégico.

e Sigue las reglas de comportamiento y convivencia social

e Desarrollo del aspecto cognitivo del nifio.
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e Considera a las debilidades, limitaciones, fortalezas y potencialidades como algo
natural y normal de las personas.

e Desarrolla la creatividad en las actividades a través de estrategias y experimentacion.

Como se puede observar las caracteristicas de los juegos didacticos estan
relacionadas sinérgicamente con las actividades propias de aprendizaje del nifio en el
centro escolar. A través de las actividades propuestas en los juegos didacticos el nifio se
desarrolla integral y holisticamente, aprende jugando, ya que no solo desarrolla su

cognicion, sino también sus aspectos sociales, emocionales y afectivos.
4.2.4. Clasificacion de los juegos didacticos

Los juegos representan un aporte importante dentro del sistema educativo general,
pero con mayor incidencia en la educacién inicial, uno de ellos es el juego motor que de
acuerdo a lo que plantean Baena y Ruiz (2016) son “un elemento pedagogico de primer
orden, ayudando a desarrollar la capacidad creativa y una mejor comprension del
conocimiento, facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la personalidad del nifio,
del carécter, habilidades sociales, dominios motores y capacidades fisicas” (p. 74).

Para Posso et al. (2021) el juego motor brinda muchos beneficios a partir de los
juegos motrices que se realizan en las diferentes actividades en el centro escolar,
incentivando la inteligencia kinestésica del nifio; ademas, estimulan la experiencia del

juego y mejora el aprendizaje espontaneo.

En efecto, el juego motor brinda variedad de experiencias, proporcionando su
adaptacion y autonomia a través de la relacion sinérgica entre los procesos motor y

psiquico; es decir, el desarrollo del movimiento y el ejercicio fisico.

Mateo (2014) sefiala que el juego social, se realiza con sus pares, por lo que
favorece la integracion y desarrollo social; dicho de otra forma, su caracteristica principal
es la interaccion con otro sujeto como objeto de juego del nifio, relacionandose afectiva,

colaborativa y dindmicamente.

Asimismo, Rimaicuna (2014) expresa que el juego social permite el desarrollo de

las habilidades sociales, el trabajo en equipo disminuye los conflictos entre pares, propicia
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un clima armonioso en el salon de clase y centro escolar, siguen reglas por lo que

reproducen las acciones y actitudes de su maestra.

Los juegos de construccion para Arce (2017) “consisten en encajar, superponer,
ensamblar, apilar, juntar piezas, etc., se desarrolla cuando un nifio se fija la meta de
construir 'y con un conjunto de movimientos, de manipulaciones 0 acciones

suficientemente coordinadas, lo consigue”. (p. 22)

Cabe destacar que Arrle y Elichiry (2014) sostienen que el juego de construccién
mejora todas las habilidades que garantizan un adecuado aprendizaje y por ende éxito
escolar, anticipan circunstancias y solucionan problemas a través del manejo adecuado de
sus estrategias cognitivas; entre ellos tenemos: bloques, rompecabezas bi y tridimensional,

cubos de ensamble, entre otros.

Asi, el juego de construccién o también llamado de razonamiento I6gico fomentan
en el nifio la creatividad, centran su foco de atencidn y concentracion en la actividad que se

desarrolla ya que necesitan colocar piezas en su lugar para construir los objetos dados.

Algo similar ocurre con el juego sensorial, que de acuerdo con Vargas et al. (2020)
“es pertinente cuando la sensibilidad y la percepcion ain no han sido estimuladas, aunque

no se utilicen en su totalidad en algin sentido” (p. 270).

Algo semejante ocurre con Moreno et al. (2018) quienes expresan que el juego
sensorial se enfoca en el progreso de los sentidos visual y tactil del nifio, a través de las
diversas actividades que manipula, es una metodologia a través de la cual los infantes
aprenden y desarrollan su comprension de como funcionan las cosas a través de sus cinco

sentidos gracias a ciertos objetos y articulos.

Como su nombre indica en el juego sensorial deben emplearse de manera 6ptima
los sentidos, principalmente la vista y el tacto, pues experimental la sensibilidad y

percepcion en las diferentes actividades que propone la maestra de inicial.

Los juegos de reglas también son objeto de analisis en el presente trabajo, a criterio
de Migdalek y Rosemberg (2014) en los juegos de reglas, hay que seguir estas y otras
normas mas que propagan. Es importante recalcar que éstas se las asume de forma

voluntaria y ademas es conocida por todos los participantes.
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Por consiguiente, los juegos de reglas son aquellos en los que se dan pautas para
que los nifios las conozcan y puedan seguirlas en la actividad desarrollada para cumplir
con su finalidad, puesto que en un principio estas normas son basicas, pero poco a poco se
van integrando instrucciones nuevas y mas complejas, por lo que se requiere la

concentracion del nifio.
4.2.5.Fases de los juegos didacticos

Como ya se explico en lineas anteriores, los juegos didacticos favorecen la
creatividad, concentracién, socializacién y aprendizaje de los nifios, pero hay que recalcar
que estos presentan tres fases. De acuerdo a lo que plantea Ortiz (2014) son las siguientes:

introduccion, desarrollo y culminacion.

4.2.5.1. Introduccién. Corresponde a las acciones dirigidas al inicio del juego; es
decir, los acuerdos y compromisos que se establecen para que la actividad llegue a feliz
término.

4.2.5.2. Desarrollo. En esta fase el nifio interactia con sus pares de acuerdo a las
normas establecidas previamente en la fase de la introduccion.

4.2.5.3. Culminacion. Como su nombre indica el juego termina cuando él o los
nifos asumen todas las normas e instrucciones dadas, alcanzan mejor puntaje y por

afadidura han desarrollado de mejor manera sus habilidades y capacidades.

En consecuencia, los docentes que utilicen los juegos didacticos en el proceso
educativo deben tener presente las caracteristicas propias de éstos, asi como las
particularidades de cada uno de los nifios, ya que se deben generar acuerdos y
compromisos para el desarrollo de la actividad, sequidamente ponerlas en préactica y luego
conseguir el mejor puntaje para ganar, acotando que el fin no es el triunfo en si, sino el

cumplimiento de los puntos acordados.
4.2.6. Juegos didacticos y pensamiento I6gico matematico en nifios de Inicial 11

El aporte que los juegos didacticos brindan al desarrollo del pensamiento
matematico en el Subnivel de Inicial Il, son muchos, por ejemplo, C. Salazar y R. Salazar
(2021), indican que “el juego didactico es el escenario idoneo para que los nifios adquieran
numerosos aprendizajes ya que aportan en la formacién del &rea del progreso del

pensamiento légico, posibilitando aprendizajes significativos” (p. 10). Entendida de esta
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manera, las maestras de este subnivel de educacion deben proponer a sus infantes
actividades activas y participativas que potencien el pensamiento matematico a través del
juego didactico para alcanzar un adecuado desarrollo en esta &rea. Se trata de jugar unos
contra otros, para ver quien es el ganador, pero al principio el nifio no acepta perder y
aparecen “las trampas” pues las necesita para conseguir su objetivo. De normal los
primeros juegos de reglas suelen ser sencillos como, por ejemplo: el escondite, pillar, la

gallina ciega, juegos de pelota.

Aristizébal et al. (2016) sostienen que “el juego como estrategia didactica y como
actividad ludica en el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje de las
matematicas, pues puede actuar como mediador entre un problema concreto y la

matematica abstracta dependiendo de la intencionalidad y el tipo de actividad”. (p. 117)

Por consiguiente, los juegos didacticos se convierten en instrumentos
indispensables para la practica docente ya que es un recursos pedagégico y didactico para
desarrollar las habilidades 16gico-matematicas en el nivel inicial, mejorando el aprendizaje

de la matematica a través de la estrategia del juego.

Es importante que los docentes conozcan y apliquen estrategias metodoldgicas en
el proceso de ensefianza aprendizaje del nivel inicial; pero, estas deben potenciar el
pensamiento l6gico matematico a través del juego didactico, que cautive al nifio, que lo
motive para que se involucre en el proceso educativo, para alcanzar aprendizajes

significativos en esta area. (Montero, 2017).

Cabe destacar que Celi et al. (2021) manifiestan que los nifios desde pequefios
tienen relacion con la matematica y por ende el pensamiento I6gico matematico, toda vez
que indaga, revela por si mismo y con ayuda de los juegos didacticos la maestra ayuda a
que sus destrezas intelectuales se desarrollen, ya que son actividades divertidas, que le dan
placer al parvulo, de alli la importancia de trabajar este tipo de juegos en la ensefianza del

pensamiento légico matemaético.
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5. Metodologia

El presente trabajo de investigacion fue realizado en la ciudad de Loja, parroquia El
Sagrario en la Unidad Educativa Particular “Santa Mariana de Jesus”, dicha institucion es
particular y ofrece a la sociedad los niveles de Educacion Inicial, Preparatoria, Educacion
General Basica y Bachillerato, en la modalidad presencial. Se encuentra ubicado en las

calles Olmedo 0960 Rocafuerte y Miguel Riofrio.
Figura 1l

Croquis de la intervencion en la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesus

Radio Luz y Vida

vicente ROC afuerte

Unidad Educativa "Santa =
Mariana de Jesus"
Visto recientemente

@

PARA TI MUJER

; Tienda de ropa de mujer
in Culpa L J
lorad

Nota. La figura muestra el mapa estandar de la ubicacion de la Unidad Educativa Particular
Santa Mariana de JesUs de la Ciudad de Loja. Fuente: Google Maps.
https://maps.app.goo.gl/pd9BHMY6NMHLL8ks9

Los materiales que se emplearon son de tipo tecnolégico como: parlante, laptop,
internet, dispositivo mévil e impresora mismo que fueron utilizados para la proyeccion de
videos, reproduccion de masica y captura de fotos; bibliograficos como: articulos, libros,
revistas webs y documentos requeridos para la busqueda de informacion acerca de la
variables sujetas al proceso investigativo; material didactico como: tarjetas, vasos y platos
desechables, maquetas de los nimeros, figuras, adivinanzas y cuentos, empleadas para la
realizacion de las actividades del pensamiento ldgico-matematico; de papeleria como:
pelotas, paletas, pinturas, fomix escarchado, limpiapipas, velcro, fieltro, hojas A4,
cartulinas, silicona, carton, papel adhesivo, espuma flex, globos, goma en barra, mica
adhesiva y pompones que sirvieron para la ejecucion de las actividades de la variable

independiente.

28



Ademas, el trabajo investigativo se ejecutd en base a un enfoque cuantitativo; ya
que se recolecto y analizo datos numéricos. Por otro lado, se aplico un disefio de
investigacion cuasiexperimental, debido a que se manipulé la variable independiente y se
trabajé con una muestra tomada de forma no aleatoria y se realiz6 un andlisis con una
evaluacion inicial y final. Su alcance es de tipo descriptivo, porque presentd informacién

obtenida de las dos variables, ademas de recoleccién y andlisis de resultados.

Los métodos que se emplearon tales como: Método inductivo, sirvié para analizar
situaciones particulares para llegar a conclusiones generales y poder establecer la
problematizaciéon, mediante un estudio individual de los hechos, asi como para la
construccion de los instrumentos que recolectaron la informacion; método deductivo,
contribuy0 para la construccion de los resultados y las conclusiones finales; ya que, parte
del general a lo especifico, analizando las variables mediante el razonamiento l6gico y
método analitico- sintético permitieron recopilar la informacion mas relevante para la
construccion del marco tedrico con temas esenciales y sustentables acerca del desarrollo
del pensamiento logico-matematico y los juegos didacticos. También, se utilizo al

momento de interpretar y analizar los resultados.

La bateria para la evaluacion de la competencia matematica o la prueba Evamat — 0
elaborado por: Jests Garcia, Beatriz Garcia, Daniel Gonzalez, Ana Jiménez, es una
herramienta para la recogida de informacion a la competencia matematica bésica, esta
destinada a nifios que esten finalizando su formacion pre-basica (nivel inicial) o que estén
comenzando la formacién educativa obligatoria (inicios de nivel de preparatoria). Esta
prueba esta conforma por tres pruebas que abarcan geometria, cantidad y conteo v,
resolucion de problemas, su aplicacion puede ser individual o colectiva, con una duracion
de 15 a 20 minutos, lo que permitié evaluar a los nifios antes y después de la ejecucion de
actividades, Posterior a la ejecucion de la propuesta en base a juegos didacticos para el
desarrollo del pensamiento logico-matematico, se aplicO una escala valorativa para

verificar la efectividad de la misma.

Igualmente, la poblacion de esta investigacion estuvo comprendida por veinticinco
nifios y una docente del nivel inicial Il de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de
Jesus de la ciudad de Loja, debido a que la poblacion es pequefia, no se extrajo muestra y

se trabajé con toda la poblacién, siendo un grupo previamente establecido.
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6. Resultados
6.1. Aplicacion del Pretest Prueba Evamat-0

Con el objetivo de establecer el nivel de desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en
los nifios de inicial Il, se aplico la Bateria, con un total de 25 nifios de 4 a 5 afios, durante
una semana, en el horario de 9 a 11 de la mafiana, aplicado individualmente, con una
duracion de 15 a 20 minutos, obteniendo los diferentes resultados, que se detallan en las

siguientes tablas.

Tabla 1
Geometria

Categoria f %
Alto - -
Promedio Alto 2 8
Promedio 9 36
Promedio Bajo - -
Bajo 14 56
Total 25 100

Nota. Tabla 1 muestra los resultados del pretest de la prueba EVAMAT-0 aplicada en los nifios de nivel Inicial 1l de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de Jesus.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 1 se puede observar que: el 8% de
los nifios se encuentra en un nivel promedio alto, mientras que el 36% se encuentra en un
nivel promedio, ya que tienen falencias para diferenciar las figuras, ademas confunden el
nombre de las figuras cuadrado y rectangulo, mientras que un 56% tienen un nivel de
desempefio bajo, debido a dificultades para identificar figuras y cuerpos geometricos
correspondientes, asi mismo presentan dificultades para distinguir los objetos del entorno;
esto se evidencia por la falta de visualizacion de las figuras geométricas y la ausencia de
contenidos que permitan distinguir varias formas; siendo importante realizar actividades
que permitan involucrarse con las figuras geomeétricas, para identificarlas con su nombre
apropiado. Redundando con Martinez y Soto (2020) mencionan que trabajar geometroa a
temprana edad, es fundamental para fortalecer en el nifio la comprension de los espacios
que lo rodean, asi mismo construir un pensamiento espacial que le permita enfrentarse a

retos que se le presentan en su diario vivir.
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Tabla 2

Cantidad y Conteo

Categoria f %
Alto - -
Promedio Alto - -
Promedio 12 48
Promedio Bajo - -
Bajo 13 52
Total 25 100

Nota. Tabla 2 muestra los resultados del pretest de la prueba EVAMAT-0 aplicada en los nifios de nivel Inicial 1l de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de JesUs.

Acorde a los datos obtenidos, se puede apreciar que el 48% se encuentra en un
nivel promedio, debido a que tienen dificultades al momento de seriar elementos puesto
que lo ejecutaron incorrectamente, mientras que un 52% se encuentran en un nivel bajo, ya
que tienen dificultades en: contar y unir el ndmero correspondiente a la cantidad,
evidenciando al momento de contar ordenadamente los nimeros y cuando los verbalizan
omiten ciertos numeros como el 6, 8, 10 y 14; siendo necesario disefiar actividades que
ayuden a relacionarse con los numeros. En tal sentido Bustamante (2015) menciona que el
estudio del numero es una habilidad del pensamiento matematico en el cual, aparecen a
través de la realizacion de correspondencia, clasificacion, seriacion y cantidad, en donde

los conceptos se van formando de acuerdo con el desarrollo personal de cada infante.
Tabla 3

Resolucién de Problemas

Categoria f %
Alto - -
Promedio Alto - -
Promedio 10 40
Promedio Bajo - -
Bajo 15 60
Total 25 100

Nota. Tabla 3 muestra los resultados del pretest de la prueba EVAMAT-0 aplicada en los nifios de nivel Inicial Il de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de Jesus.

De acuerdo a los datos obtenidos, se puede evidenciar que el 40% de los nifios se
encuentra en un nivel promedio, debido a que tienen dificultades para identificar y leer los
numeros hasta el 15, mientras que un 60% se encuentran en un nivel bajo,

correspondientes a su edad, por ejemplo: completar series de nimeros hasta el 10, resolver
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problemas sencillos de caracter grafico, al no ser ejecutado de una manera adecuada el
infante va a tener obstaculos al momento de resolver un problema matematico que se le va
a presentar en diferentes situaciones; siendo necesario llevar a cabo actividades con

operaciones sencillas que le permitan al nifio tener un pensamiento logico.

Corroborando con Gamarra y Pujay (2020) manifiestan que la resolucion de
problemas implica que los infantes adquieran nuevos conocimientos, desarrollen
habilidades intelectuales, reflexionen y mejoren su proceso de pensamiento, pero no todos
los infantes tienen el mismo nivel de aprendizaje, por tal motivo, no pueden pensar y

razonar, por ende, genera dificultades para resolver problemas sencillos de forma simple.
Tabla 4

Tabla de resultados de la Prueba EVAMAT-0

Alto Promedio Promedio Promedio Bajo Total
Alto Bajo

Pruebas f % f % f % f % f % f %
Geometria - -2 8 9 36 - - 14 5 25 100
Cantidad y - - - - 12 48 - - 13 52 25 100
Conteo
Resolucion - - - - 10 40 - - 15 60 25 100
de problemas
Media - -1 3 10 41 - - 14 5 25 100

Nota. Tabla 4 muestra los resultados del pretest de la prueba EVAMAT-0 aplicada en los nifios de nivel Inicial 1l de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de JesUs.

De acuerdo a los datos obtenidos, en la tabla 4 se puede evidenciar que: el 3% de
los nifios se encuentran en un promedio alto, el 41% en nivel promedio, mientras que un
56% estan en nivel bajo, debido a que los nifios manifiestan dificultades en el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico como: nociones, numeros, seriacion, correspondencia,
clasificacion, ordenacién y operaciones, esto se evidencia al momento de indicar la
ubicacion de los objetos, contar de forma ordenada los numeros, nociones de espacio y
clasificar objetos; siendo necesario realizar ejercicios que desarrollen de manera integral
las habilidades y competencias en los nifios, permitiendo ejecutar operaciones matematicas
simples y complejas para despertar el interés en los nifios, de tal manera que vayan
reforzando lo aprendido. Al respecto Sampedro et al. (2021) expresan que es importante
ensefar y potenciar el pensamiento l6gico matematico de manera oportuna, permitiendo
que el niflo adquiera destrezas para resolver problemas, ya que esta relacionado con la

adquisicion de capacidades y competencias que son fundamentales en el desarrollo del
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infante y al no ser desarrollado de manera adecuada el nifio va a tener dificultades en las
funciones bésicas de sumar, restar, etc., también incapacidad para comprender los

problemas matematicos que se le presentan en su vida cotidiana.
6.2. Ejecucion de la Guia de Actividades “Me Divierto Jugando con las Mateméaticas”

Con el objetivo de disefiar y aplicar una propuesta para mejorar el desarrollo del
pensamiento I6gico-matematico en los nifios de inicial 1. Donde se llevé a cabo una guia
de actividades (ver anexo 2) misma que fue evaluada mediante indicadores. A

continuacion, se detalla en la siguiente tabla.
Tabla 5

Indicadores aplicados de la guia de actividades

N° Indicadores de Evaluacion Escala
I EP A Total

f % f % f % f %

1 Clasifica los diferentes tamafios grande- 4 16 8 32 13 52 25 100
pequefio.

2 Diferencia objetos largos-cortos. 3 12 11 44 11 44 25 100
3  Compara nociones de alto y bajo. 5 20 5 20 15 60 25 100
4 Diferencia nociones de grueso — delgado - - 15 60 10 40 25 100
5 Clasifica los objetos pesados — liviano. - - 12 48 13 52 25 100
6 Identifica nociones de abierto y cerrado 5 20 5 20 15 60 25 100
7 ldentifica nociones arriba-abajo 2 8 6 24 17 68 25 100
8 Diferencia nociones de dentro y fuera - - 11 44 14 56 25 100
9 Reconoce las nociones lejos-cerca 2 8 12 48 11 44 25 100
10 Identifica nociones espaciales lejos-cerca - - 12 48 13 52 25 100
11 Identifica nociones adelante-atras - - 13 52 12 48 25 100
12 Reconoce diferentes puntos de referencia 5 20 11 44 9 36 25 100

izquierda- derecha

13 Identifica las nociones atras-adelante, 4 16 11 44 10 40 25 100
derecha-izquierda, arriba-abajo

14 Comprende las nociones de tiempo en 7 28 3 12 15 60 25 100
acciones que suceden antes y después

15 Compara los elementos poco —mucho. 4 16 7 28 14 56 25 100

16 Clasifica la figura geométrica del circulo 1 4 9 36 15 60 25 100
por tamafo grande- pequefio.

17 ldentifica la figura geométrica del 3 12 11 44 11 44 25 100
triangulo

18 Reconoce la figura geométrica del 4 16 6 24 15 60 25 100
cuadrado.
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N° Indicadores de Evaluacion Escala
EP A Total
f % % f % f %

19 Diferencia la figura geométrica del 7 28 28 11 44 25 100
rectangulo mediante el juego.

20 Diferencia las caracteristicas de las figuras 2 8 28 16 64 25 100
geométricas

21 ldentifica elementos de menor y mayor 7 28 24 12 48 25 100
elementos

22 Diferencia cantidades poco-mucho a través 5 20 28 13 52 25 100
de la resolucion problemas sencillos

23 ldentifica cantidades poco-mucho a través 5 20 24 14 56 25 100
de la resolucion problemas sencillos

24 ldentifica la nocién de orden através de la 3 12 32 14 56 25 100
resolucion de problemas sencillos.

25 Discrimina cantidades poco-mucho a 2 8 28 16 64 25 100
través de la resolucion problemas sencillos

26 Compara cantidades poco-mucho a través 2 8 24 17 68 25 100
de la resolucion problemas sencillos

27 Demuestra la relacion del numeral con la 3 12 28 15 60 25 100
cantidad hasta el 5.

28 Comprende la relacion del numeral conla 2 8 24 17 68 25 100
cantidad hastael 5

29 Reconoce la relacion del numeral con la - - 36 16 64 25 100
cantidad hasta el 6

30 Interpreta la relacion de ndmero cantidad 2 8 16 19 76 25 100
del 5 hasta el 10

31 Reconoce y ordena secuencias de los 3 12 16 18 72 25 100
nameros del 5 hasta el 10

32 Realiza la secuencia de los nimeros del 5 2 8 20 18 72 25 100
al 10

33 Reconoce los numeros del 5 al 10 1 4 28 17 68 25 100

34 Reconoce la relacion de namero cantidad 2 8 20 18 72 25 100
del 5 hasta el 10

35 Identifica los nimeros del 5 al 10 1 4 24 18 72 25 100

36 Comprende la relacién de nimero cantidad 2 8 16 19 76 25 100
del 10 hastael 15

37 Reconoce y sigue el patron de los nameros 2 8 20 18 72 25 100
del 10 al 15

38 Comprende la relacién de nimero cantidad 2 8 12 20 80 25 100
del 10 hastael 15

39 Comprende la relacién de nimero cantidad 1 4 24 18 72 25 100
del 1 hasta el 15

40 Reconoce cantidades con el nimero del 1 1 4 20 19 76 25 100
al 15
Promedio 10 30 60 100

Nota. La tabla indica los resultados obtenidos en cada actividad que conforma la guia didéctica “Me divierto con las matematicas”
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Para dar cumplimiento al objetivo se elabor6 40 actividades acorde al juego
didéctico, las cuales fueron planificadas tomando en cuenta el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en inicial Il tales como: identificar nociones bésicas espaciales para la
adecuada ubicacién de objetos y su interaccion con los mismos; discriminar formas
desarrollando su capacidad perceptiva para la comprensién de su entorno y comprender
nociones basicas de cantidad facilitando el desarrollo de habilidades del pensamiento para

la solucién de problemas sencillos.

En la tabla 5 se evidencia que el 60% de los nifios han adquirido la mayoria de los
componentes que se han desarrollado dentro del pensamiento I6gico-matematico, mientras
que un 30% en proceso Yy finalmente el 10% se encuentra en un nivel iniciado. Como se
refleja en los resultados, la mayoria de los nifios han mejorado durante el desarrollo de
actividades para el pensamiento l6gico-matematico, mediante nociones de objeto, espacio,
tiempo, y orden grande-pequefio, largo-corto, liviano-pesado, arriba-abajo, cerca-lejos,
antes-después, largo-corto, se realizé actividades para diferenciar las figuras geométricas,
mediante cuentos, canciones y figuras de su entorno mediante el juego didactico. De este
modo, los infantes que han desarrollado actividades son capaces de descubrir y ejecutar

acciones de resolucion de problemas sencillos.

Al respecto, Montero (2017), el juego didactico ayuda al desarrollo integral del
nifio, para mejorar su capacidad cognitiva, asi como la atencion y comprensién, que
arriban en el logro de aprendizajes de una manera divertida y entretenida. No obstante,
existe un grupo de nifios que representa el 40% que se encuentran en los indicadores “en
proceso” e “iniciado” ya que de acuerdo con la observacion durante la aplicacion de la
propuesta alternativa no lograron alcanzar el indicador obtenido debido a que los nifios

eran inquietos, se distraian con facilidad y no respetaban su turno.
6.3. Resultados de la aplicacion del post test

Con el objetivo de valorar el uso de los juegos didacticos para desarrollar el
pensamiento ldgico-matematico en los nifios de inicial Il. Se analizaron los datos para
evidenciar los logros obtenidos, luego de la aplicacién de la propuesta alternativa se
presenta un cuadro comparativo considerando los resultados alcanzados antes y después de
la ejecucion de la propuesta en la guia de actividades. Especificado en la siguiente tabla.
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Tabla 6

Cuadro comparativo de los resultados de la aplicacion Evamat-0

Pre test Post test
P. P. P. P.

Alto Alto Prof Bajo Bajo Alto Alto Prof Bajo Bajo
Prucbas f % f % f % f % f % S F%f% f %f%Tf %
Geometria - - 2 8 9 36 - - 14 5 O - - 4161976 - - 2 8
Cantidad y &
Conteo - - - - 12 48 - - 13 52 @- - 3122080 - - 2 8
Resolucion L
de Z
problemas - - - - 10 40 - - 15 60 - - 3121872 - - 416
Media - -1 3 10 41 - - 14 56 - - 3131976 - - 311

Nota. En la siguiente tabla muestra los datos obtenidos de la aplicacion del Post Test Evamat-0 a los nifios de Inicial Il de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de JesUs.

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla 6, con la aplicaciéon del pre-test se
obtuvo que el 56% de nifios se encontraba en nivel bajo, mientras que tan solo un 3%
alcanzo el nivel alto manifestando dificultad para identificar figuras y cuerpos
geométricos, problemas para ordenar y contar los elementos, dificultad para completar
series y resolver problemas sencillos; después de la intervencion, basada en juegos
didacticos se puede observar un aumento del 3% al 13% en un nivel alto, y una enorme
disminucion del porcentaje de nifios que se encontraban en nivel bajo, ya que pasé de un
56% al 11%; demostrando que la aplicacion de juegos didacticos contribuye a desarrollar

el pensamiento 16gico matematico.

Por consiguiente, Dopico et al. (2019) mencionan que los juegos didacticos ayudan
a la motivacion de quienes participan mejorando tareas que se lleven a cabo, este recurso
permite captar la atencion de los nifios generando en ellos el deseo de ser participes en
actividades que le permitan alcanzar un aprendizaje significativo con el uso de esta
herramienta, destacando los conocimientos o habilidades en esta area, ademas tienen gran
valor porque ayuda al infante a contar objetos, desarrollar la capacidad para razonar y

reflexionar sobre cualquier situacion de interés.
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7. Discusion

La presente investigacion tuvo como finalidad fundamentar la incidencia de los juegos
didacticos para mejorar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los nifios de
inicial 11 de la unidad educativa particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad de Loja,
periodo académico 2021-2022. Se utilizé diferentes métodos como: inductivo, deductivo,
analitico, sintético y de los siguientes instrumentos: la prueba Evamat — 0 para la
aplicacion del pre y post test que permitié valorar el nivel de adquisicién de habilidades y
destrezas dentro del ambito, ademas se utilizO una escala valorativa de la guia de

actividades.

En los resultados obtenidos de la evaluacion inicial el 41% de los nifios se
encontraron en un nivel promedio, reflejando dificultades para clasificar objetos, seriar,
identificar figuras, contar los nimeros y resolucion de problemas, posterior a la misma se
aplicd una guia de actividades basada en el juego didactico, donde se evidenci6 un avance
de un 35% de los nifios y un 76% de mejoria, resultando una estrategia Util para potenciar
las habilidades del pensamiento I6gico-matematico, permitiendo denotar que los nifios ya
pueden seriar, clasificar, diferencian figuras geométricas, resolucion de problemas

sencillos y contar los numeros.

Contrastando con Llanos (2019) en su estudio: Programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial en la
Institucion Educativa Mariano Melgar la Esperanza 2018. Los resultados obtenidos dentro
del estudio en el pre test fueron que el 75% de los nifios se encuentran en inicio y un 25%
en proceso, mientras que en el post test, un 96% los nifios se encuentran en destacado y el
4% en proceso, reflejando que los juegos didacticos ayudan a fortalecer el aprendizaje del

area del pensamiento l6gico-matematico.

Segun Cruz (2020) en su estudio: El juego didactico en el desarrollo de las
habilidades del pensamiento I6gico matematico en estudiantes de cuatro afios de la
institucion educativa inicial N° 307, provincia de Casma, afio 2019. Los resultados
arrojados en el pre test reflejaron que el 88,46% se encuentran en nivel de inicio, mientras
en nivel logrado no hubo nifios, en el cual presentan dificultades en las habilidades del
pensamiento légico matematico, luego de la aplicacion de la propuesta se mejoré a un

7,70% se encuentran en nivel de inicio, mientras que el 23,07% se encuentra en nivel de
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logro, esto indica que los juegos didacticos permiten mejorar el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en los nifios, ya que pueden seriar, diferenciar y contar los numero,

identificar las figuras geométricas de su entorno.

Tene (2016) ejecutd su trabajo investigativo titulado: La aplicacion de los juegos
didacticos como estrategia metodoldgica para fortalecer el desarrollo I6gico matematico en
nifias y nifios del nivel inicial del Centro Educativo Comunitario Intercultural Bilingle
Monsefior Leonidas Proafio N°2 de la Comunidad Lancapac, Parroquia San Lucas, Canton
y Provincia de Loja Periodo 2014-2015. Reflejaron que un 49% de los nifios tienen
dificultades del pensamiento matematico, razén por la cual se planifico juegos didacticos
con el fin de reforzar el area de dificultad, una vez culminada las actividades, se
obtuvieron un acenso de cada area evaluada llegando al 100%, afirmando que los juegos
didacticos son indispensables para generar cambios dentro del conocimiento légico

matematico en los nifios.

Contrastando con Enriquez (2017) en su estudio: Juegos didacticos para mejorar el
logro de aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de 5 afios de educacion
inicial de la Institucion Educativa Publica N°1573 del Distrito de Quillo, Yungay - 2017.
Los resultados arrojados en el pre test mostraron que un 76% se encuentra en inicio, 16%
en proceso, mientras que el 8% se encuentran en logro previsto. Luego de la aplicacion de
la propuesta se mejord un 96% en nivel de logro previsto, el 4% en nivel proceso y no
existié nifios en nivel iniciado, deduciendo que existio un nivel alto y significativo
progreso de infantes en la adquisicién del pensamiento I6gico matematico, siendo un
aspecto positivo, porque permite que los nifios refuercen sus conocimientos y conceptos

matematicos mientras disfrutan de cada juego.

Al realizar un contraste entre los resultados de los autores con los de la presente
investigacion, se puede recalcar que el juego didactico ha servido de ayuda para ensefiar y
fortalecer contenidos que los nifios necesitaban conocer. Al aplicar la Guia Didactica
permitié que, los infantes aprendan de manera divertida y agradable, siendo participes de
su aprendizaje, puesto que, se empleo juegos didacticos para ensefiar clasificacion, formas,
tamafos, series, conteo, nociones basicas y resolucion de problemas sencillos. Sin
embargo, es conveniente mencionar las limitaciones que se tuvieron a lo largo de la
aplicacion de las actividades, tales como no respetaban su turno, ademas, por situaciones

de salud los nifios faltaban a clases, eran inquietos lo cual ocasionaban peleas y tension.
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8. Conclusiones

Con la aplicacién de la Prueba Evamat-0, se logré evidenciar, que la mayoria de los
nifios de Inicial 1l se encuentran en nivel de desempefio bajo en las tres areas que
evalla la prueba: geometria, cantidad y conteo y resolucion de problemas, observando
dificultades para reconocer los conceptos matematicos acorde a su edad.

La elaboracion de la guia de actividades denominada “Me divierto con las
matematicas” fue una alternativa didactica para desarrollar el pensamiento logico-
matematico, ofreciendo cuarenta actividades, para favorecer nociones basicas, series
I6gicas y correspondencia.

Se pudo determinar que la implementacion de los juegos didacticos fue efectiva, ya
que luego del post test se evidenci6 una disminucion significativa del 35% en el nivel
promedio, siendo capaces de reconocer figuras geométricas, ordenar elementos,
completar series, contar y asociar numeros e identificar nociones y resolver problemas

sencillos de caréacter gréafico.
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9. Recomendaciones

La institucidn educativa debe contar con instrumentos de evaluacién pedagogica para
los nifios de inicial 11, que permitan diagnosticar posibles dificultades de aprendizaje e
intervenir a tiempo, con el fin de prevenir futuros problemas en su desarrollo del
pensamiento légico-matematico.

Para la ejecucion de una guia de actividades se debera tener en cuenta los intereses de
los nifios, teniendo en cuenta su edad y la capacidad de cada uno de ellos, con una
metodologia innovadora, Ilamativa y dindmica que despierten el interés de los infantes
generando asi un aprendizaje eficiente en su pensamiento légico-matematico.

Los docentes de Inicial 11 que implementen el uso de juegos didacticos como estrategia
de ensefianza-aprendizaje en cualquier area curricular para una ensefianza eficiente e
integral, asi como para mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de

abstraccion, comprensidn, razonamiento en los nifios de Inicial I1.
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11. Anexos

Anexo 1. Oficio de aprobacion y designacion de director del Trabajo de
Integracion Curricular.

| UNIVERSIDAD FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

NACIONAL DE LOJA CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Of. Nro. 014-CEI-FEAC-UNL
Loja, 04 de mayo del 2022,

Sra. Dra.
Daisy Alicla Alejandro Cortés. Mg. Sc.

DOCENTE DE LA CARRERA DE EDUCACION INICIAL
Ciudad. -

De conformidad con el articulo 228, del Reglamento de Régimen Académico de la
Universidad Nacional de Loja, vigente y por el informe favorable emitide por ei (2} docente
designado (a) en el orden de analizar la estructura y coherencia del Froyecto de
Investigacion del Trabajo de Integracién Curricular o de Titulacién de Licenciatura titulado:
El juego didactico y desarrolio del pensamiento iégico-matematico en los nifios de
inicial Il de la unidad educativa particular Santa Mariana de Jesis de la ciudad de Loija,
periodo académico 2021-2022., de la autorfa de la alumna Srta. Susana Michelle Quezada
Jiménez, de la Carrera de Educacién Iniclal, Modalidad de Estudios Presencial, de acuerdo
al At citado del cuerpo legal antes referido, me cumple designario (a) DIRECTOR (A} del
rabajo antes mencionado debiendo cumplir con lo que establace el Art. antes referido del
instrumento legal que dice: “El Director del Trabajo de Integracion Cusricular o de Titulacién
sera el responsable de asesorar y monitorear con pertinencia y rigurosidad cientifico-técnica
la ejecucién del proyecto y de revisar oportunamente los informes de avances, los cuales
serén devueltos al aspirante con las observaciones, sugerencias, y recomendaciones
necesanas para asegurar la calidad de la investigacion. Cuando sea necesario, visitars y
monitoreard el escenario donde se desarrolle el trabajo de integracién curricular o de
fifulacion”.

A parfir de la fecha, la aspirante laborard en las tareas investigativas para desarrollar aste
frabajo, bajo su asesoria y responsabilidad,

Particular que pongo a su consideracién para los fines pertinentes, no sin antes reiterarle la
consideracion y estima méas distinguida.

Atentamente
EN LOS TESOROS DE SABIDURIA
ESTA LA GLORIFICACION DE LA VIDA

Cki:iad Univarsitaria “Guillermao Falcond Espinosa” Tel, 25458071 oja Eouador
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1. Presentacion

La presente guia va dirigida a la docente del centro educativo de la Unidad Educativa
Particular Santa Mariana de JesUs, para despertar el interés en los nifios, permitiendo
utilizar distintas estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, en el cual le ayudaréa a las capacidades de razonamiento, solucionar problemas
en diferentes ambitos y el incremento de la inteligencia, tiene como propdsito principal
crear experiencias de aprendizaje para el infante, las mismas que se deben incorporar de
forma ludica, mediante una participacion eficaz en los nifios, generando aprendizajes
significativos. Por tanto, es necesario implementar estrategias que permitan promover en
los nifios una intervencién espontanea o libre, de modo que, es importante emplear los
juegos didacticos que motiven a los nifios a aprender de una manera sencilla y divertida

para un crecimiento infantil adecuado.

Siendo necesario renovar el proceso de ensefianza, ya que invita a percibir nuevas
experiencias, de manera dindmica mediante los juegos didacticos, permitiendo aumentar
las posibilidades de lograr aprendizajes significativos en los infantes y despertar el interés,
dado que estas acciones potencien el desarrollo social, cognitivo y emocional basados en la
cooperacién activa para mejorar el pensamiento I6gico matematico en nifios de nivel

Inicial II.

Finalmente, la metodologia aplicada serd activa, donde los nifios son los
protagonistas de su propio aprendizaje, el mismo que se llevara a cabo a través de
cuarenta actividades, que se ejecutard diariamente con una duracion de cuarenta y cinco
minutos, utilizando material de facil acceso e innovador, favoreciendo el pensamiento
I6gico matematico, al aplicar los juegos didacticos que permitiran al educando poner en
practica conceptos como: conteo, numero, geometria, nociones y resolucion de problemas,
ademas esta compuesto por objetivos, procedimiento y al final se evaluara para dar
cumplimiento de los indicadores planteados.
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2. Evaluacion

La evaluacion se ejecutard a través del seguimiento individual en los nifios,
mediante la aplicacién de la escala valorativa, en el cual radicara en medir el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico, al finalizar de realizar todas las actividades abordadas en
la guia, se procedera con la aplicacion del post test, con la finalidad de verificar los

avances y resultados.
Aspectos a evaluar

e Comprende la relacién nimero — cantidad hasta el 15.

e Utiliza su pensamiento logico para la resolucion de pequefios desafios matematicos.

e Reconoce caracteristicas de objetos sin necesidad de presentarselos visualmente.

e Clasifica la nocién ligero-pesado, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Reconoce la nocién derecha-izquierda, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Identifica la nocion delante-atras, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Diferencia la nocién arriba-abajo, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Compara la nocion alto-bajo, es capaz de establecer relaciones en base a esta nocion.

e Comprende la nocién antes-después, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Diferencia la nocién largo-corto, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Compara la nocion pocos-muchos, es capaz de establecer relaciones en base a esta
nocion.

e Identifica la nocion cerca-lejos, es capaz de establecer relaciones en base a esta nocion.

e Clasifica objetos con dos atributos (tamafio, color o forma).

e Interpreta en secuencia légica sucesos de hasta cinco eventos en representaciones

graficas de sus actividades de la rutina diaria.
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3. Desarrollo de actividades
Actividad 1

Jugando voy aprendiendo lo grande y lo pequeiio

Nota. La imagen muestra un reciiente, donde se clasifica por tamafio grande-
pequefio. Fuente: Google. (2019).
https://i.pinimg.com/originals/94/42/0a/94420a8652f69389dd669a99a0aef7fc.jpg

Objetivos: Clasificar los diferentes tamafios grande-pequerio.
Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Recipiente de plastico, mesa, pelotas grandes y pequefias, imagenes, papel

rojoy azul.

Procedimiento: Al inicio se motivara a los nifios con una cancion “mariposita” (ver anexo
1), luego se realizara un juego, donde en el medio de la clase habrd dos canastas y los
nifios tienen que clasificar las diferentes figuras geométricas en una canasta las cosas
grandes y en la otra las figuras pequefias y preguntar cual de las canastas estan las cosas
grandes y pequefias, para finalizar en la pizarra habra una imagen grande donde los nifios
tienen que pegar papel de color rojo y la pequefia de color azul y se reforzara con

preguntas de como se sintieron con la actividad, que es lo que mas les llamo la atencion?

Indicador de | Clasifica los diferentes tamafios grande-pequefio.

evaluacion Valoracion

. Iniciado En proceso Adquirido
Nombres y Apellidos

52


https://i.pinimg.com/originals/94/42/0a/94420a8652f69389dd669a99a0aef7fc.jpg

Actividad 2

Alto como un edificio, bajo como una casa.

of

fé;;_,__ y

N

P

Nota. La imagen muestra a nifios jugando con la pelota segun las nociones de alto o bajo. Fuente: Google.
(s/9).

https://encryptedtbn0.gstatic.com/images?g=tbn: ANd9GcSJdyttQwtIsAcTIFg_gDIV_J6FbgGmrCC5caarSéx
WP43SFy6QoyOMQ32jijuTIzTIESY &usqp=CAU

Objetivo: Comparar nociones de alto y bajo.
Tipo de juego didactico: juego social
Materiales: Pelota, vasos desechables, platos desechables.

Procedimiento: Para iniciar se contard un cuento “raton muy alto y ratén muy bajo”
(ver anexo 2), luego los nifios deben colocarse en circulo y alguien lanza la pelota muy alto
0 bajo mientras grita jAlto para o bajo para Tomas (por ejemplo)! jAhi se arma! Martin
tiene que agarrar la pelota lo antes posible, y los demas deben correr lo mas lejos que
puedan. En cuanto Martin tenga la pelota en sus manos, el resto se tiene que quedar como
estatuas sin moverse. Martin intentara lanzar la pelota y tocar con ella a alguno de los otros
nifios. Si la pelota lo toca, estd quemado y debe salir, mientras que los otros inician de
nuevo el jAlto para...0 bajo paral, para concluir se hara grupos de 15 nifios y tienen que
hacer en medio del aula una torre alta con platos y vasos y también hacer otra torre baja el
grupo que lo haga en menor tiempo ganara el juego, y como cierre se hard preguntas a los

nifios ¢ Cudl es el mas alto de la clase? ¢ Cual es el mas bajo?
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Jugando con los lapices largos y cortos voy en

Nota. La imagen muestra un

https://4.bp.blogspot.com/-

Actividad 3

) I” y

lapiz Iaro y un

tendiendo

Iépiz corto. Fuente: Google.

(2019).

6mv34t8dyllI/WCIDQGjOVI/AAAAAAAAIMO/WIvcladp_I8IRBEEkeDBNbII1nOg69GXgCLCB/s1600/IM

G_20161102_094140.jpg

Objetivos: Diferenciar objetos largos-cortos.

Tipo de juego didactico: juego sensorial

Materiales: Mesa, lapices pequefios y grandes, palos, camino de legos.

Procedimiento: Para iniciar se comenzara con la cancién “el tren” (ver anexo 3), luego

vamos a jugar en el patio, vocalizando la cancion aprendida, después hacer una fila de

nifios y otra de nifias y preguntar si el tren de los nifios es mas largo o el de las nifas,

después vamos a hacer 2 grupos donde tienen que correr en un camino largo y corto de

legos, al llegar a la mesa tendran lapices y palos largos y cortos y los nifios tienen que

identificar los objetos largos de los cortos, para finalizar se les pedira a los nifios que salten

largo con los pies juntos y que hagan saltos cortos y luego se les preguntard si les gusto la

actividad.

Indicador de

aluacion
Nombres y Apellido

Diferencia objetos largos-cortos.

Valoracion

Iniciado En proceso

Adquirido
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https://4.bp.blogspot.com/-6mv34t8dylI/WCIDQ6j0vI/AAAAAAAAlm0/WIvcJadp_l8lRBEEkeDBNb9l1nOg69GXgCLcB/s1600/IMG_20161102_094140.jpg
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https://4.bp.blogspot.com/-6mv34t8dylI/WCIDQ6j0vI/AAAAAAAAlm0/WIvcJadp_l8lRBEEkeDBNb9l1nOg69GXgCLcB/s1600/IMG_20161102_094140.jpg

Actividad 4

Me recreo con tronco grueso y también por el delgado
e R 3

Nota. La imagen muestra dos troncos grueso y delgado. Fuente: Google. (2017).
http://2.bp.blogspot.com/gz1d4T8csVw/VPhARY62YJII/AAAAAAAASLI/BWNmMQ_DTpD
Y/s1600/pickerimage.jpg

Objetivos: Diferenciar nociones de grueso — delgado
Tipo de juego didactico: juego social
Materiales: Troncos, musica infantil. Cd, grabadora o parlante

Procedimiento: Para inicial con las actividades se hara la dinamica de (capitdn manda),
consiste en que un nifio es elegido como el capitan, el cual mandara al resto del grupo a
hacer lo que él quiera y los nifios deben hacerlo de una manera rapida, estas ordenes
pueden ser: el capitin manda que se sienten 0 el Rey manda que se acuesten, luego se
debe prever que en el entorno externo estén colocados troncos gruesos y delgados, una vez
que lleguen los nifios solicitar que se estén parados al contorno de los troncos, se escoge 7
nifios para que primeramente ellos participen en el juego, se pone musica y se explica a los
nifios que van a bailar al son de la musica alrededor de los troncos y que al parar la mdsica
el nifio que se quedd sin tronco debe identificar que tronco retird, durante el baile, y
contintan bailando hasta seguir jugando, luego se colocan en fila los troncos y todos los
nifios en grupo van identificando cuales son gruesos y cuales son delgados, para finalizar

se hara una retroalimentacion con preguntas, que les parecio esta actividad.

Indicador de | Diferencia nociones de grueso — delgado

evaluacion Valoracion

Nombres y Apellidos Iniciado En proceso Adquirido
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http://2.bp.blogspot.com/gzId4T8csVw/VPhARy62YJI/AAAAAAAAs1I/BwNmQ_DTpDY/s1600/pickerimage.jpg
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Actividad 5

Las ollas humanas

Ligers Pesade

Nota. La irhagen muestra a nifios con objetos pesados y livianos. Fuente:
Google.
(2016).https://i.pinimg.com/originals/ae/e6/f8/aee6f80101bf008fh2ac9353fell
57f3.jpg

Objetivos: Clasificar los objetos pesados — liviano
Tipo de juego didactico: juego Motor
Materiales: Objetos pesados y livianos, canastas.

Procedimiento: Para iniciar se motivara a los nifios con el juego de (las ollitas), en el cual,
consiste en preguntar cual de los nifios es el mas pesado y cual el mas liviano, luego se
dividirdn en grupos de 2, los nifios tienen que correr y se les entregara objetos con
diferentes pesos, en el cual tienen que clasificar de acuerdo al peso y colocar los pesados
en la canasta azul y los livianos en la canasta verde, para finalizar se les preguntara cual es

el objeto pesado y liviano tienen en su mochila y si les gusto la actividad del dia de hoy.

Indicador de | Clasifica los objetos pesados — liviano.

evaluacion Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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Nota. La imége muestra  Fuente:  Google.

Actividad 6

/

N

(s/h).

https://i.pinimg.com/originals/3e/fa/f8/3efaf8622b738deb02430
dch8a98dd1c.jpg

Objetivo: Identificar nociones de abierto y cerrado

Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Caja, sombrilla, botellas, libros, lamina de nociones, pinturas.

Procedimiento: Se iniciara las actividades con una motivacién “saco una manito” (ver

anexo 4), a continuacion, se dara las instrucciones generales, donde los nifios tienen que

formar 2 grupos, donde se les va a decir por ejemplo Juan y Maria vayan a cerrar la caja

que esta en la mesa o que abran la botella, etc. EI grupo que haga pronto las 6rdenes ganan,

para finalizar, tiene que observar y reconocer en la ldmina con nociones de abierto y

cerrado, luego se trabajara en la hoja identificando nociones de abierto y cerrado y, por

altimo, exponer los trabajos de los nifios y nifias.

Indicador de
evaluacion
Nombres y Apellido

Identifica nociones de abierto y cerrado

Valoracion

Iniciado En proceso

Adquirido
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https://i.pinimg.com/originals/3e/fa/f8/3efaf8622b738deb02430dcb8a98dd1c.jpg
https://i.pinimg.com/originals/3e/fa/f8/3efaf8622b738deb02430dcb8a98dd1c.jpg

Actividad 7

Los rectangulos de arriba y abajo

Nota. La imagen muestra nifios con cuerdas. Fuente: Google.

(2019).

https://d3ftg3cmbxm8f9.cloudfront.net/app/uploads/2019/10/26020
939/20191028_1038171.jpg

Objetivo: Identificar nociones arriba-abajo

Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Rectangulos amarillos y rojos, canastas, mesa, pelotas, silbato.

Procedimiento: Se iniciara las actividades bailando “sapito” (ver anexo 5), a

continuacion, se le indicara las instrucciones del juego, primero se tienen que formar a los

grupos frente a frente y entregar a cada pareja un rectangulo color amarillo y rojo en forma

intercalada, luego instruir a los nifios los pasos a seguir: cuando dé el primer silbato

levantan los rectangulos amarillos, cuando dé dos silbatos los nifios levantan los

rectangulos rojas y bajan los amarillos, indicar que deben estar muy atentos y al escuchar

el silbato, empieza el juego y los nifios cumplen las instrucciones rectangulos arriba y

rectangulos abajo, para concluir se les hara una retroalimentacion con preguntas ¢Qué

tenemos arriba de la mesa? ;Qué tenemos abajo de la mesa?

Indicador de

evaluacion

Nombres y Apellido

Identifica nociones arriba-abajo

Valoracion

Iniciado En proceso

Adquirido
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https://d3ftg3cmbxm8f9.cloudfront.net/app/uploads/2019/10/26020939/20191028_1038171.jpg
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Actividad 8

Dentro y fuera de mi aula.

P

Nota. La imagen muestra a ni que estan dentro o fuera del ula. Fuente:
Google. (s.f). http://2.bp.blogspot.com/-W-
IHXFVhYg4/TdvYmewcZyl/AAAAAAAAADY IVIRWYRKkGEV0/s1600/aros.jp

9

Objetivo: Diferenciar nociones de dentro y fuera
Tipo de juego didactico: juego de construccion
Materiales: Iméagenes, caja, pelotas, ulas ulas

Procedimiento: Para iniciar se hara la dindmica de (caliente, caliente, frio, frio), se debera
esconder un objeto y un nifio lo debera buscar, cuanto mas se aleje del objeto escondido él
se va diciendo frio, muy frio, helado y cuanto mas se acerque al objeto escondido se le va
diciendo caliente, muy caliente, ardiente, te quemas, te quemas, hasta que lo encuentre,
después se darad las instrucciones del juego, consiste en que los nifios deben estar
pendientes a la orden del capitan que se designa a un nifio, él quién dar& 6rdenes donde
deben estar los nifios dentro o fuera del aula o que estén dentro o fuera del ula ula, siempre
estar pendientes para entrar o salir inmediatamente segun la orden del capitan,
identificando en cada momento donde se encuentran y quien no ejecute sera eliminado,

para finalizar, se les pedira a los nifios que coloquen las pelotas dentro y fuera del caja.

Indicador de | Diferencia nociones de dentro y fuera

evaluacioén Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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Actividad 9

Nota. La imagen muestra a nifios buscando objetos que estan lejos-cerca. Fuente:

Google. (2017).
https://t1.uc.ltmcdn.com/images/0/3/2/juegos_para_jugar_en_clase_51230_600.jpg

Objetivo: Reconocer las nociones lejos-cerca
Tipo de juego didactico: juego motor
Materiales: Peluche, silla, mesa, libros, mochila, pizarra, esferos, pelota, botellas.

Procedimiento: Se iniciara entonando la cancion “lejos-cerca” (ver anexo 6), a
continuacién se explicara el juego pidiendo primero que un nifio de un grupo piense en un
objeto que se encontrara en la clase, después el nifio iniciara el juego diciendo: Veo una
cosa que se encuentra cerca de... o a su vez: Veo una cosa que se encuentra lejos de...El
resto del grupo tendra que adivinar el nombre del objeto, para ello un nifio cualquiera hace
una pregunta cuya respuesta sea solamente si 0 no., el nifio que lo adivine seré el siguiente
en pensar otro objeto. Esto se repetird con los demas grupos, para reforzar la actividad
colocaremos a los nifios en medio del salon de clase y se va a poner los objetos cerca y
lejos del nifio y preguntandoles ¢Donde esta el peluche? Ellos responden estd cerca de

nosotros ¢ Qué hay lejos de nosotros? Los nifios describen qué cosas estan lejos.

Indicador de | Reconoce las nociones lejos-cerca

evaluacion Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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https://t1.uc.ltmcdn.com/images/0/3/2/juegos_para_jugar_en_clase_51230_600.jpg

Actividad 10

Cerquita cerquita; lejitos lejitos

CERCA LEJOS =)

Nota. La imagen muestra a nifios que estan cerca-lejos del columbio. Fuente:
Betancourt. (2018).
https://i.pinimg.com/736x/5e/2c/f8/5e2cf8f82bfa71180c8hb22979a5a2b17.jp
9

Objetivo: Identificar nociones espaciales lejos-cerca
Tipo de juego didactico: juego sensorial
Materiales: Cartones, objetos de diferentes texturas.

Procedimiento: Para iniciar se realizara la cancién “cerquita, cerquita, lejitos, lejitos” (ver
anexo 7), después los nifios salen del aula y se colocan en un circulo en el patio, donde se
les pregunta a los nifios estamos cerca o lejos del aula, estamos cerca o lejos de su casita,
memorizando la letra de la cancién, mientras los nifios van cantando otros van
participando en competencias cerca y lejos del lugar donde esta actividad se debe formar
equipos de trabajo entre los nifios y nombrar un capitan, donde el capitan debe disponer al
resto de nifios a traer cualquier objeto que esté cerca o lejos del lugar donde se encuentran,
pero debe ser dentro del espacio de clases, para finalizar hacer 2 grupos, donde habra 1
carton lejos y uno cerca y los nifios tienen que competir y poner los objetos de acuerdo a la

orden que les da, el grupo que lo haga en menor tiempo gana.

Indicador de | Identifica nociones espaciales lejos-cerca

evaluacion Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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https://i.pinimg.com/736x/5e/2c/f8/5e2cf8f82bfa71180c8b22979a5a2b17.jpg
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Actividad 11

Dando pasitos hacia delante y hacia atras
| v

{1k
Nota. La imagen muestra nifio con un rollo de papel y una pelota donde realizara adelante y
atras. Fuente: Correa. (2020).
https://www.manualidadesinfantiles.org/wpcontent/uploads/Juego_motricidad_gruesa-01.jpg

Objetivo: Identificar nociones adelante-atras
Tipo de juego didactico: juego motor
Materiales: Tubo de papel higiénico, cuadrados de espuma flex, objetos, venda.

Procedimiento: Para iniciar con las actividades se realizard una dinamica del (ponle la
cola al burro), consiste en lo siguiente, uno de los nifios tiene los ojos vendados, los demas
deben darle instrucciones para que ponga un sticker en un dibujo de burro que previamente
estara en la pared. El ganador sera el nifio que mas cerca se encuentre del lugar indicado, a
continuacién se daré las instrucciones del juego, se haran 3 grupos y se les entregara a los
nifios un tubo de papel higiénico y un cuadrado de espuma flex pequefio, cada nifio da dos
pasos hacia adelante con el cuadrado dentro del tubo sin dejarla caer, luego regresa hacia
atras un paso y avanza dos, al llegar a la meta, entregara el tubo con el cuadrado a los
compafieros que estan listos para salir, los que llegan primero a la meta son los ganadores
para finalizar, se les dard instrucciones a los nifios donde se les va a decir por ejemplo pon
el cuaderno u otro objeto atras de la puerta o pon el peluche delante de la silla etc. El nifio

que lo haga de la mejor manera ganara el juego.

Indicador de | Identifica nociones adelante-atras

evaluacién Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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https://www.manualidadesinfantiles.org/wpcontent/uploads/Juego_motricidad_gruesa-01.jpg

Actividad 12

Reconociendo derecha e izquierda
T LS ol
p o o |

=

e
Nota. La imagen muestra a nifios saltando la cuerda, de izquierda a
derecha. Fuente: Figueroa. (2017).

https://www.conmishijos.com/uploads/juegos/juegosaltarcomba.jpg
Objetivo: Reconocer diferentes puntos de referencia izquierda- derecha
Tipo de juego didactico: juego motor
Materiales: Soga, canastas, objetos.

Procedimiento: Se iniciara las actividades bailando la cancién “a la izquierda, a la
derecha” (ver anexo 8), a continuacion el juego de izquierda y derecha se lo realiza en el
patio donde el nifio va cantando izquierda, izquierda salta como una cuerda, derecha,
derecha salta como un papito y asi progresivamente se va dando saltos a derecha e
izquierda segun la consigna el canto, para concluir, se dividiran grupos de 2, en el cual
tienen que poner en una canasta objetos a la derecha o izquierda segun lo indigue, el grupo

que lo haga mejor ganara el juego.

Indicador de | Reconoce diferentes puntos de referencia izquierda-

evaluacion | derecha

Valoracion

Nombres y Apellidos Iniciado En proceso Adquirido

64



https://www.conmishijos.com/uploads/juegos/juegosaltarcomba.jpg
https://www.conmishijos.com/uploads/juegos/juegosaltarcomba.jpg

Actividad 13

La alfombra magica

w

Nota. La imagen muestra una fila de nifios, donde tienen que identificar las nociones. Fuente:
Google. (2016)
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecobog/enavgue/files/2013/01/CIMG0009-
300x225.jpg

Objetivo: Identificar las nociones atras-adelante, derecha-izquierda, arriba-abajo
Tipo de juego didactico: juego Motor
Materiales: Alfombra de fomix, peluches, gorra, pelota, chompa, borrador, mochila

Procedimiento: Se iniciard las actividades con un cuento “Maria y su gatito” (ver anexo
9), a continuacion vamos a colocar en el suelo a los nifios en un material suave (alfombra),
luego solicitar a los nifios que se sienten en el suelo y se colocardn uno detras de otro y
explicar que van a reforzar algunos ejercicios realizados anteriormente, que se va a sentar
con ellos y realizan las actividades conjuntamente, después vamos a dar las indicaciones:
arrastramos nuestro cuerpo hacia adelante tres veces y regresar una vez atras, luego
arrastrar el cuerpo a la derecha tres veces y enseguida volvemos a la izquierda,
seguidamente agachamos hacia abajo la cabeza y los hacemos tres veces seguidas arriba-
abajo, arriba-abajo, arriba-abajo, para finalizar el nifio se lo ubicara en medio de la
alfombra y se le daré instrucciones, en el cual se le dard un objeto y se le dird pon atrés
tuyo el gorro o pon a la derecha el libro etc. Para el cierre se har preguntas ¢ Qué tenemos

a la izquierda o que tenemos atras?
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https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecobog/enavgue/files/2013/01/CIMG0009-300x225.jpg
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Indicador de

evaluacion

Nombres y Apellidos

Identifica las nociones atras-adelante, derecha-izquierda,

arriba-abajo

Valoracion

Iniciado

En proceso

Adquirido

66



Actividad 14

Yo digo antes tu dices despues

Nota. La imagen muestra el antes y después del nifio. Fuente:
Google. (2018). https://i.ytimg.com/vi/60x5M-
Tprdl/maxresdefault.jpg

Objetivo: Comprender las nociones de tiempo en acciones que suceden antes y después.
Tipo de juego didactico: juego social
Materiales: Imagenes, pizarra, marcadores.

Procedimiento: Para iniciar se haran “adivinanzas” (ver anexo 10), luego el juego consiste
en jugar en parejas indicando el un nifio que ha hecho antes de venir a la escuela o si
estuvo dentro o fuera de la casa y el otro responde lo que ha hecho después de venir y asi
van identificando las nociones de antes y después, para finalizar los nifios tienen que correr
y poner en la pizarra la imagen que corresponda por ejemplo que se hace antes de comer y
después o que se hace antes de ir a dormir, el nifio que lo haga mas rapido gana
seguidamente se realizara preguntas ;Antes donde estaban las pelotas? y ¢Después en

donde estaran las pelotas?

Indicador de | Comprende las nociones de tiempo en acciones que

evaluacién suceden antes y después.

Valoracion

Nombres y Apellidos Iniciado En proceso Adquirido
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https://i.ytimg.com/vi/6Ox5M-TprdI/maxresdefault.jpg
https://i.ytimg.com/vi/6Ox5M-TprdI/maxresdefault.jpg

Actividad 15

Muchos y pocos co

~#\MUCHOS- POCOS

Nota. La imagen muestra a nifios colocando en los ulas pelotas, seglin la nocién poco-
mucho Fuente: http://piruletea.com/wp-

content/uploads/2020/12/Captura-de-pantalla-2020-12-10-a-las-20.31.13-1024x720.png

Objetivos: Comparar los elementos poco —mucho.

Jiménez.

Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Ulas ulas de colores, pelotas de colores.

n aros y pelotas.

Procedimiento: Se iniciard la clase con una ronda “sol, solecito” (ver anexo 11), a

continuacion, se dara las indicaciones del juego, repartimos espaciados por la clase, los

ulas son amarillos, rojos, azules y verdes y las pelotas de los mismos colores asi que la

primera parte de la actividad consistia en coger las pelotas y meterlas dentro de los ulas del

mismo color y después, se colocaran todos alrededor de los ulas y las pelotas y vamos

analizando en qué aros hay muchas pelotas, en cual pocas. Para finalizar se les preguntara

si les gusto la actividad y en cdmo se sintieron también se buscara el que tiene mas pelotas,

el que tiene menos, cual tiene sélo uno, si alguno esta vacio etc.

Indicador de

valuacion
Nombres y Apellidos

Compara los elementos poco —mucho.

Valoracion

Iniciado

En proceso

Adquirido
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Actividad 16

Jugando con el circulo

Frio oY

A f
Nota. La imagen muestra buscando el circulo. Fuente: Poma. (2011).
https://3.bp.blogspot.com/vF7690SxJLs/V_5xs11d5JI/AAAAAAAADIM/WO
Di5_NWzrgkfLJ4k06NqtIfRMg4MreXACLcB/s1600/20161004_125805.jpg

Objetivo: Clasificar la figura geométrica del circulo por tamafio grande- pequefio.
Tipo de juego didéactico: juego social
Materiales: Canastas, imagenes y objetos del circulo, adivinanzas.

Procedimiento: Para iniciar con la actividad se procedera hacer “adivinanzas del circulo”
(ver anexo 12), a continuacion, se hara 2 grupos de 15 nifios donde todos tendran que salir
del aula y se va a esconder por diferentes partes del aula imagenes u objetos circulares,
luego ingresaran los nifios y deben de buscar en un cierto tiempo, donde tienen que poner
en canastas, el grupo que tenga méas objetos gana el juego, para finalizar los nifios se
entregara a los nifios figuras de distintos tamafios donde tendran que clasificarlos y poner

los en su respectivo lugar.

Indicador de | Clasifica la figura geométrica del circulo por tamafio

evaluacién | grande-pequefio.

- Valoracion
Nombres y Apellid

Iniciado En proceso Adquirido
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https://3.bp.blogspot.com/vF769oSxJLs/V_5xs11d5JI/AAAAAAAADjM/wODi5_NWzrgkfLJ4k06NqtJfRMq4MreXACLcB/s1600/20161004_125805.jpg
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Actividad 17

Laberinto para llegar al triangulo

g

Nota. La imagen muestra nifios jugando a un laberinto de sillas. Fuente:

Daganaokulu.

(2021).

https://www.instagram.com/tv/CW3UPHaKJK/?igshid=MDJmNzVkMjY=

Obijetivo: ldentificar la figura geométrica del triangulo

Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Sillas, imagenes, pizarra, carton, marcadores, pinturas, caja, figuras del

triangulo.

Procedimiento: Para empezar, se bailara “la cancion del triangulo” (ver anexo 13), luego

los nifios en parejas de 3 tienen que formar la figura, a continuacion, se realizara el

siguiente juego que se trata de un laberinto elaborado por sillas, donde se hara dos grupos

de nifios y tienen que seguir el camino hasta llegar al final, habrd una mesa con imagenes

del circulo u triangulo, en el cual tiene que identificar cuales son los triangulos y pegarlo

en la pizarra de acuerdo, a las imagenes que observa en su vida cotidiana, el grupo que lo

haga més rapido gana, para finalizar se dividira en grupos de 3 y tendran que insertar en la

caja, solo las figuras del triangulo, el que lo haga en menor tiempo gana y se les preguntara

si les gusto la actividad.

Indicador de
gvaluacion
Nombres y Apellido

Identifica la figura geométrica del triangulo

Valoracion

Iniciado En proceso

Adquirido
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Actividad 18

Avanzando con los cuadrados

Nota. La imagen muestra jugando a los cuadrados. Fuente:
Google. (2021). https://pics.cdnvia.com/pics/juegos/5525-el-
juego del-calamar-survive the-glass.jpg

Objetivo: Reconocer la figura geométrica del cuadrado.
Tipo de juego didactico: juego cognitivo
Materiales: Cartdn, papel, harina, caja, marcadores.

Procedimiento: Para iniciar se entonara la cancion “sefior cuadrado” (ver anexo 14),
después se jugara con los nifios, avanzando con los cuadrados, donde se presentara a los
nifios un puente que estaré en el suelo, el cual consiste en tener todo el puente cubierto con
papel y para avanzar tienen que saltar, el cual contiene dos sefiales, el primero que es el
cuadrado que significa que siga avanzando y la X que representa la eliminacion del
jugador, aqui todos los nifios seran participes de este juego, para finalizar se les presentara
una caja con harina donde tienen que dibujar con el dedo el cuadrado y se les preguntara

¢Porque es cuadrado? y si les gusto las actividades.

Indicador de | Reconoce la figura geométrica del cuadrado.

gvaluacion Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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https://pics.cdnvia.com/pics/juegos/5525-el-juego%20%20del-calamar-survive%20the-glass.jpg
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(2017).

Actividad 19

gan
R

o

https://4.bp.blogspot.com/tKH2aHL6nSQ/VdeOO0JAoblI/AAAAAAAABBA/WzLIlusWo96¢/s1600/bo
los%2Bcon%2Bbotellas%2Bpl%25C3%25A1sticas.jpg

Obijetivo: Diferenciar la figura geométrica del rectangulo mediante el juego.

Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Caja, tarjetas de rectangulos, pinturas, botellas, pelotas, cubo, carton.

Procedimiento: Se iniciara con un cuento “historia de un rectangulo” (ver anexo 15), a

continuacién, se presentard una caja con tarjetas, las cuales contienen la figura del

rectangulo de diferentes colores, luego se dara las indicaciones del juego atino y gano,

donde estaran botellas de los rectangulos, después el nifio tiene que sacar una tarjeta de la

caja y depende de la tarjeta tiene que tirar la pelota al rectangulo de acuerdo al color que el

saco, para finalizar mediante una alfombra de rectangulos de colores, vamos a lanzar el

cubo, y los nifios deben de saltar de acuerdo el rectangulos y el color que salga.

Indicador de

evaluacion

Nombres y Apellidos

Diferencia la figura geométrica del rectangulo mediante el

juego.

Valoracion

Iniciado

En proceso

Adquirido
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Actividad 20

El mundo de las figuras geométricas

I
|

Nota. La imagen muestra a nifia pisando la figura geometrica y ubicandolo

donde

corresponda. Fuente: Daganaokulu. (2022).

https://www.instagram.com/tv/CYrBDYds427/?igshid=MDJmNzVkMjY

Obijetivo: Diferenciar las caracteristicas de las figuras geométricas.

Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Laminas de las figuras geométricas, ulas ulas, figuras geométricas, vasos,

pinturas.

Procedimiento: Para empezar, se entonara la cancién “las formas” (ver anexo 16), luego

se va a dibujar en el aire las figuras y los nifios deben de adivinar cual figura geométrica es

y preguntarles qué caracteristicas tienen las figuras, a continuacion, se colocara en el suelo

las diferentes figuras geometricas y se les dard a los nifios una figura, donde deben de

saltar depende a la figura que tenga y al final abran 4 ulas ulas con las distintas figuras y

deberd colocar donde corresponda, para finalizar se colocard vasos donde estardn las

diferentes figuras dibujadas en la parte superior y los nifios tienen que unir donde

corresponden.
Indicador de Diferencia las caracteristicas de las figuras geométricas.
evaluacion Valoracion
Iniciado En proceso Adquirido

Nombres y Apellidos
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Actividad 21

Las torres

Nota. La imagen muestra nifio construyendo con vasos y platos
desechables. Fuente: Daganaokulu. (2022).
https://www.instagram.com/tv/CYvtBWIvoyz/?igshid=MDJImNzVkMjY=

Objetivo: Identificar elementos de menor y mayor elementos
Tipo de juego didactico: juego de construccion

Materiales: Cajas, vasos y platos desechables, pizarra, imagenes de los numeros,

marcadores.

Procedimiento: Para iniciar con las actividades se realizara “adivinanzas sobre los
objetos” (ver anexo 17), a continuacion se dara indicaciones del juego, se dividiran 3
grupos, en el cual el primer grupo tiene que asignar un jugador, luego tiene que correr a la
primera mesa, donde habrad una caja, en la cual posee vasos y platos desechables y tiene
que armar una torre de 3 vasos y en la otra mesa tiene que armar una torre 5 vasos, después
tienen que preguntar a los 2 grupos, cuél de las torres tiene mayor nimero y cual tiene
menor numero, el grupo que responda pronto tiene puntos y ganaréa el juego, para finalizar
en la pizarra habra imagenes de los nimeros del 1 al 5 donde se les preguntara por ejemplo

esta el 1y el 4y decirle al nifio cuél de los 2 nUmeros es menor.

Indicador de | Identifica elementos de menor y mayor elementos

evaluacion Valoracion

Nombres y Apelli Iniciado En proceso Adquirido
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a
Nota. La imagen muestra jugando a la tienda comprando. Fuente: Castillo.
http://www.mumuchu.com/blog/wpcontent/uploads/2015/12/6-

(2029).

Actividad 22

Un dia de compras
Al |

jugando-al-mercado-de-leo.jpg

Objetivo: Diferenciar cantidades poco-mucho a través de la resolucion problemas

sencillos

Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Frutas, sillas, sogas, carton, monstruo, galletas de cartén

Procedimiento: Para iniciar con las actividades entonando la cancion “la patita Lul(” (ver

anexo 18), a continuacion, se dard instrucciones generales del juego, donde se dividiran en

3 grupos y en una mesa habra frutas, en el cual les van a decir por ejemplo si tengo 10

fresas y me compran 2 ;Cuantas fresas me quedan? Un nifio de cada grupo tiene que pasar

un circuito de sillas y sogas, al llegar a la mesa el nifio tiene que dar la respuesta, el grupo

que responda bien ganara el juego, para finalizar la vamos a presentar el monstruo de

galletas y les va a preguntar, el monstruo tiene 15 galletas, pero solo se comio 2 ¢Cuantas

galletas le quedan? ;y si se come 1 galletas cuentas en total comi¢?

Indicador de

evaluacion

Nombres y Apellidos

Diferencia cantidades poco-mucho a través de la

resolucién problemas sencillos

Valoracion

Iniciado En proceso

Adquirido
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Actividad 23

Explotando globos voy aprendiendo

Nota. La imagen muestra a una nifia explotando los globos. Fuente: Google.

(2017).
https://estaticos.serpadres.es/media/cache/680x_thumb/uploads/images/gallery/596
debac5cafe806647252el/diana.jpg

Objetivo: Identificar cantidades poco-mucho a través de la resolucion problemas sencillos
Tipo de juego didactico: Juego motor

Materiales: Globos, pizarra, ulas ulas, canasta, pelotas

Tipo de juego infantil: Juego motor

Procedimiento: Para iniciar con las actividades con una dindmica (mi barquito), consiste
en que mi barquito esta lleno de frutas, todos deberan decir frutas sin repetirse, el
participante que pierde debera empezar el juego diciendo otro objeto asi sucesivamente,
luego vamos a dar las instrucciones del juego, en el cual se va a colocar globos en la
pizarra y los nifios tienen que saltar los ulas ulas y al llegar al final tiene que explotar los
globos de acuerdo a la orden que le dé y luego se comenzard a preguntar ;Cuéntos globos
hemos puesto? ¢Cuantos han explotado? ¢Cuantos quedan ?, etc. EI grupo que conteste
correctamente gana, para finalizar se les va a dar pelotitas en el cual les va a decir que
pongan en una canasta, luego les va a preguntar cuantas pelotas tenemos en total o si le

aumentd 3 pelotas cuantas quedan.
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Actividad 24

Llegando a la meta

Nota. La imagen muestra a nifios preparandose para hacer una carrera. Fuente:
Google. (2019). https://static.guiainfantil.com/uploads/ocio/ninos-atletismo
comienzo carrera-p.jpg

Objetivo: ldentificar la nocion de orden a través de la resolucion de problemas sencillos.

Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Silbato, laminas de resoluciones de problemas, lapices.

Tipo de juego infantil: Juego motor

Procedimiento: Para iniciar con las actividades se entonard la cancion “la gallina

turuleca” (ver anexo 19), a continuacion de dard las instrucciones del juego, donde saldran

al patio de la escuela y se haran grupos de 5 personas, donde vamos a hacer carreritas por

grupos, cuando de el silbato tienen que salir a correr y se les realizara preguntas: ¢Cual

llegd al meta en primer lugar? ¢Quién llegd a la meta en el quinto lugar? etc. Para finalizar

se les mostrard laminas con resoluciones de problemas donde los nifios tienen que

resolverlo.
Indicador de Identifica la nocién de orden a través de la
evaluacion resolucién de problemas sencillos.
Nombres y Apelli Valoracion
Iniciado En proceso Adquirido
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Actividad 25

“Vamos a jugar a los bolos
907

Nota. La imagen muestra a un nifio jugando bolos. Fuente: Quevedo.
(2020).
https://st3.depositphotos.com/1049680/32155/i/450/depositphotos_3215585
44-stockphotoyoungcaucasian-child-playing playschool.jpg

Objetivo: Discriminar cantidades poco-mucho a través de la resolucion problemas

sencillos
Tipo de juego didactico: juego social
Materiales: Botellas de plastico, pelota, imagenes de objetos, cinta adhesiva, marcadores.

Procedimiento: Para iniciar con las actividades se realizara la dinamica (leo tu espalda),
consiste en que se deben ubicar en fila, el ultimo nifio debera dibujar por ejemplo una casa
con su dedo en la espalda del que esta adelante y asi sucesivamente y el nifio que esta
primero de la fila debera dibujar en la pizarra lo que el sintié en su espalda, a continuacion,
vamos a salir en filita al patio de la escuela, luego se haran grupos de 3, en el cual se dara
las instrucciones del juego, donde se colocaran los bolos y lanza un nifio o nifia la pelota,
luego se realizaran preguntas ¢Cuantos bolos hemos puesto?, ¢Cuantos han caido?,
¢Cuantos quedan de pie?, etc. y un representante de cada grupo tiene que levantar la mano
y dar las respuestas, el grupo que conteste bien ganara el juego, para concluir con la clase
se pondréa algunos problemas en la pizarra por ejemplo hay 2 objetos en la pizarra y se les
preguntara si le agrego 3 objetos mas cuantos son en total y los nifios tienen que responder

50 ¢y si le quito uno cuantos quedan ahora?
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Actividad 26

Jugando con pompones

()
/l \

Nota. La imagen muestra un plato con pompones. Fuente: Google. (2016).
https://www.manualidadesinfantiles.org/wpcontent/uploads/Arte_corazon_pi
ntado_con_pompom-04.jpg

Objetivo: Comparar cantidades poco-mucho a través de la resolucion problemas sencillos
Tipo de juego didactico: juego cognitivo
Materiales: Platos desechables, marcador, pompones, mesa, imagenes, dado.

Procedimiento: Para iniciar con la clase vamos a bailar la cancién “pin pon es un
mufieco” (ver anexo 20), a continuacion, se presentara la actividad a desarrollar, vamos a
darles a los nifios platos desechables y vamos a trazar una linea en el centro del plato, con
la ayuda de un dado vamos a lanzarlo y el nimero que salga vamos a poner pompones en
el lado izquierdo del plato, luego volvemos a lanzar el dado y el nimero que salga vamos a
poner pompones del lado derecho y vamos a preguntar qué podemos hacer: ¢Cuantos
pompones hay en el plato? ¢Cuantas pompones hay en este lado del plato? ;Y en el otro?
Si quito 4 pompones, ¢Cuantas quedan ahora?, etc. Los nifios que respondan pronto ganan
puntos, para finalizar tendremos en la mesa diferentes imagenes y les vamos a preguntar:
En la cocina de Angel hay 10 galletas, esta semana se ha comido 4. ;Cuéantas galletas le
guedan? O Si tengo 1 perros, 2 gatos y 2 ratones. ;Cuantos animales tengo en total? Y el

nifio que responda rapido ganara.
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Actividad 27

Corro, corro hasta el 5

Nota. La imge muestra nifios poniendo pelotas segun el nimero. Fuente:
Daganaokulu. (2021).
https://www.instagram.com/tv/CWsX1MNjqcz/?igshid=MDJImNzVKMjY=

Objetivo: Demostrar la relacion del numeral con la cantidad hasta el 5
Tipo de juego didactico: juego motor
Materiales: Caja, pelotas, rollos de papel, ulas ulas, papel con los nimeros, mesa, tapas.

Procedimiento: Para iniciar con la actividad se procedera hacer “adivinanzas sobre los
nameros” (ver anexo 21) luego se harad grupos de 2 donde se les dard indicaciones del
juego. Para este juego se implementara una caja que contenga pelotas y en el suelo habran
ulas ulas donde se encuentren los nimeros del 1 al 5y alado tendran un rollo de papel, al
comienzo los nifios tienen que coger las pelotas y ver el nimero que esta en el ula ula, para
que coloquen el los rollos de papel las bolitas, el grupo que termine primero gana, para
finalizar, en una mesa se colocara del 1 al 5, donde tienen que soplar una pelotita, y donde

caiga esa pelotita tienen que poner las tapas que correspondan.

Indicador de Demuestra la relacion del numeral con la cantidad

evaluacion hasta el 5.

> Valoracién
Nombres y Apellido

Iniciado En proceso Adquirido

83



Actividad 28

Coloca el animalito con el nidmero

Nota. La imagen muestra los animales segin el numeral. Fuente: Google.
(2014).
https://encryptedtbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTBTeTtWtpS2W1Y
W3s2uwO7SNCdnCGhEAow&usqp=CAU

Obijetivo: Comprender la relacion del numeral con la cantidad hasta el 5
Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Imagenes de los animales, sillas, soga, pizarra, imagenes de los nimeros,

marcadores.

Procedimiento: Para iniciar con la clase, se entonara la cancion “soy una serpiente” (ver
anexo 22), luego se dara las indicaciones del juego, se dividiran grupos de 3 y los nifios
tendrdn en su mano imagenes de los animales, a continuacion tienen que correr, en un
circuito de sillas y sogas, para llegar a la pizarra, donde tienen que pegar adecuadamente
las imagenes segun este el nimero que correspondan, por ejemplo si en la pizarra esta el
namero 3 deberan pegar 3 imagenes de los animales y asi sucesivamente, el grupo que lo
haga en menor tiempo gana, para finalizar a los nifios se les colocara en la espalda un

numero del 1 al 5, donde tienen que juntarse todos los unos o los cincos.

Indicador de | Comprende la relacion del numeral con la cantidad

evaluacion hasta el 5

Valoracion

Nombres y Apellido _ _
Iniciado En proceso Adquirido
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Actividad 29

Saltando voy ubicando

n
Nota. La imagen muestra los nimeros y los elementos. Fuente:
Coello. (2015).
https://reseteomatematico.com/wpcontent/uploads/numeros-
cabecera.jpg

Obijetivo: Reconocer la relaciéon del numeral con la cantidad hasta el 6
Tipo de juego didactico: juego sensorial

Materiales: Caja, objetos de diferentes texturas, ulas ulas, canastas, imagenes de los

numeros, platos desechables, pompones.

Procedimiento: Para iniciar con las actividades, se iniciara con un saludo y luego se
procedera hacer “adivinanzas de los animales” (ver anexo 23), a continuacién, se dara las
instrucciones del juego, donde tienen que hacer dos filas de 15 nifios, a un lado tienen una
caja de objetos de diferentes texturas, a después tienen que saltar los ulas ulas que estaran
en el suelo, al llenar al final tendran canastas donde tienen los nimeros del 1 al 6 y deberan
colocar los objetos segun la cantidad que esta en la canasta, la fila que lo haga mas rapido
gana, para finalizar los nifios tienen que correr y tendran platos desechables donde tendran
los nimeros y tienen que colocar pompones de acuerdo al numero que corresponda el nifio

que lo haga en menor tiempo gana.
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Actividad 30

Aprendiendo con las cartas

uestra la formacién de torres de acuerdo al nUmero
presentado Fuente: Google. (2017).
https://www.aprenderjuntos.cl/wpcontent/uploads/2016/08/correspondencia.jpg

Obijetivo: Interpretar la relacion de nimero cantidad del 5 hasta el 10
Tipo de juego didactico: juego de construccion

Materiales: Mesa, bloques de madera, cartas de los nUmeros, pizarra, cartdn, manzanas,

arbol, velcro, silbato, caja.

Procedimiento: Se iniciara la clase con un cuento “el nimero 10” (ver anexo 24), luego se
dara indicaciones del juego, en el cual los nifios tienen que correr de un extremo al otro, al
llegar a un extremo estara una mesa y una caja donde tienen que abrirla, dentro de la caja
tendran blogues de madera, y al otro extremo encontraran los numeros del del 5 al 10,
donde tienen que armar una torre, el nifio o nifia que lo haga en menor tiempo ganara el
juego, para finalizar se realizara una actividad donde en la pizarra habrd un &rbol y
manzanas, al momento que suene el silbato, los nifios tienen que correr y poner las

manzanas segun lo indique.

Interpreta la relacion de numero cantidad del 5 hasta el

Indicador de
., 10
evaluacion
Valoracion
Nombres y Apellidos Iniciado En proceso Adquirido
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Nota. La imagen muestra nifia con un ula, ubicandolos en orden numérico.
(2021).
https://www.instagram.com/reel/CXrAW1VFbEz/?igshid=MDJIJmNzVkMjY=

Fuente:

Obijetivo: Reconocer y ordenar secuencias de los nimeros del 5 hasta el 10

Actividad 31

Atrapando y ordenando los nimeros

- WY WA

A

Ogretmenn.

Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Ulas ulas, hojas de los nimeros, paletas, pinzas, marcador

Procedimiento: Para iniciar se realizara la dinamica (que numero ves), en el cual consiste

hacer con el dedo los numeros en el aire y los nifios tienen que adivinar, a continuacion, se

le dara las indicaciones generales del juego, en el cual consiste en que un nifio estara

dentro de un ula ula, y los compafieros tendran los nimeros en su pecho y estaran en fila,

el nifio que esta dentro del ula ula, tiene que ver quien tiene el nimero 5 e introducirlo al

ula, y asi sucesivamente tiene que ubicarlos en orden con los siguientes nimeros, para

finalizar con las actividades, se les entregara paletas donde tiene que seguir la secuencia,

por ejemplo tiene los numero 5,6,7, 9,10 entonces el nifio tiene una pinza con el nimero

3y debe colocar correctamente.

Reconoce y ordena secuencias de los numeros del 5

Indicador de
evaluacion | hastael 10
Valoracion
Nombres y Apellidos Iniciado En proceso Adquirido
Actividad 32
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Nota.

e e Rt T e
La imagen muestra nifia ubicando lo
Ogretmenn.

https://www.instagram.com/reel/CZZqVN_gMLi/?igshid=MDJImNzVKMjY=

e, N
S ndmeros en

Obijetivo: Ejecutar la secuencia de los niumeros del 5 al 10

Tipo de juego didactico: juego motor

orden. Fuente:

Materiales: Sillas, nimeros de madera, pizarra, tren de cartdn, imagenes de los nimeros,

cinta adhesiva.

Procedimiento: Para inicial con las actividades con una dindmica (teléfono dafiado), se

les dira una frase, donde tendran que pasar el mensaje dado al compafiero de enfrente y asi

sucesivamente hasta que el mensaje llegue al ultimo nifio del grupo, a continuacion, se

dara instrucciones del juego, se dividira en 2 grupos, donde los nifios tienen que poner los

pies en la silla y las manos en el suelo, donde van a estar los nimeros de madera del 5 al

10, antes de que hagan la actividad se les entregard el nimero que hace falta, en el cual

tienen que ubicar la secuencia numérica correctamente y asi sucesivamente, el grupo que

termine primero ganara el juego para finalizar, en la pizarra habra un tren de cartén con

los nimeros y los nifios tienen que correr y poner el nimero que hace falta y se les hara

una retroalimentacion preguntandoles ¢ Si estd el 5y el 7 que numero faltaria?

Indicador de | Realiza la secuencia de los nimeros del 5 al 10
evaluacion Valoracion
Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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Construyo mi torre de papel
o I

Nota. La imagen muestra a nifias construyendo con papel higiénico

segln los

https://www.instagram.com/tv/CWSqgOlj5e/?igshid=MDJmNzVkMjY

Actividad 33

con los nimeros
|

ndmeros. Fuente: Daganaokulu. (2021).

Obijetivo: Reconocer los nimeros del 5 al 10

Tipo de juego didactico: juego de construccion

Materiales: Ulas ulas, rollos de papel higiénico, marcadores, sillas, papel con los

numeros, dado, soga.

Procedimiento: Para iniciar con las actividades se iniciara entonando “cantando los

nameros” (ver anexo 25), a continuacion, se dividira en grupos de 2, donde los nifios van a

estar sentados al frente de ellos estard un ula ula y dentro de ellos estaran los rollos de

papel higiénico gruesos y delgados del 5 al 10, donde tienen jalar la soga para que asi traer

el ula ula, luego tienen que armar una torre del 5 al 10 con rollos de papel, el grupo que lo

haga méas rapido gana, para finalizar con la actividad, se jugara el juego de las sillas

numéricas, donde se tendra que lanzar un dado y depende el nimero que caiga los nifios

tendran que sentarse.

Indicador de

evaluacion
Nombres y Apellidos

Reconoce los niimeros del 5 al 10

Valoracion

Iniciado En proceso

Adquirido
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Actividad 34

N raa S
Nota. La imagen muestra donde debe relacionar los nimeros con el nimero de
dedos. Fuente: Google. (s/f).
https://conmami.com/wpcontent/uploads/2018/02/tablero_correspondencia.jpg

Obijetivo: Reconocer la relacién de niumero cantidad del 5 hasta el 10
Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Ulas ulas, pizarra, elastico, imagenes de los nimeros, imagenes de los dedos,

vasos, pelotitas, carton, marcadores.

Procedimiento: Primero para iniciar la clase bailaremos la cancion “soy una taza” (ver
anexo 26), después se dard indicaciones del juego, se dividirdn en grupos de 2, a
continuacién los nifios tienen que saltar el juego de la rayuela y al llegar a la pizarra
tendran que unir con elastico el nimero y la cantidad que corresponda, por ejemplo el nifio
tiene que coger el elastico y con el numero 5 tiene que unir con las manitos que tienen 5
dedos y asi sucesivamente, para finalizar se les entregara a los nifios vasos con los
nimeros del 5 al 10 donde tienen que poner pelotitas de acuerdo al numero que

corresponda.

Indicador de | Reconoce la relacion de numero cantidad del 5 hasta el 10

evaluacion Valoracién

) Iniciado En proceso Adquirido
Nombres y Apellidos
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Actividad 35

Nota. La imagen muestra a nifios insertando los nimeros en orden. Fuente:
Daganaokulu. (2022).
https://www.instagram.com/tv/CYRzPdJgAXR/?igshid=MDJmNzVKMjY=

Objetivo: Identificar los nimeros del 5 al 10
Tipo de juego didactico: juego motor

Materiales: Vasos, hojas de los numeros, lana, rollos de papel, carton, marcadores,

pafiuelo.

Procedimiento: Se iniciard con la dindmica (la gallinita ciega), En primer lugar, se debe
elegir a un nifio donde se le cubriran los ojos con un parfiuelo y el resto de los nifios tienen
que darle vueltas hasta marear al que va a participar. Mientras todos corren y la gallina
gira, intenta atrapar a alguno de los compafieros, guiandose por sus voces. Cuando alguien
es atrapado sustituye a la gallina, a continuacion, se haran grupos de 3 y los nifios tendran
gue poner vasos segun el nimero que esta en el suelo, al llegar al final los nifios tendran
rollos de papel, donde tienen que poner en orden los numeros del 5 al 10 dentro de una
lana, el grupo que termine primero gana, para finalizar con la clase, habra una alfombra
con los nimeros del 5 al 10, donde se les va a decirle al nifio cualquier nimero y solo

tendré que pisar el namero que le nombro.

Indicador de | Identifica los nimeros del 5 al 10

evaluacion Valoracion

Nombres y Apellido Iniciado En proceso Adquirido
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Actividad 36

Ensaquillados recolectores
ll ' | ) :

I _:“,; N A
Nota. La imagen muestra a nifios dentro de una funda grande, donde estan

guardando bolitas. Fuente: Daganaokulu. (2021).
https://www.instagram.com/tv/CW_ALyQqE5W/?igshidc=MDJmNzVkMjY=

Objetivo: Comprender la relacion de nimero cantidad del 10 hasta el 15
Tipo de juego didactico: juego social.

Materiales: Fundas grandes, papel higiénico, pelotas de los nimeros del 10 al 15, silbato,

iméagenes de los nimeros, fomix, venda.

Procedimiento: Para iniciar con las actividades se realizard& una dindmica del
(tingo, tingo, tango), consiste en que los nifios estaran sentados y se elige un participante
que estara de espaldas a los demas con los ojos vendados. El elegido estara diciendo en
voz alta las palabras tingo, tingo, tingo, repetidas veces entre tanto el grupo se pasa una
pelota de uno en uno, hasta que el elegido, decida cambiar de frase a la palabra tango. En
ese momento, el jugador que queda con la pelota debe pagar una penitencia delante de
todo el grupo, luego se dara las indicaciones generales del juego, en el cual consiste en que
2 nifios van a estar dentro de una funda grande y en el suelo estardn papel higiénico y
pelotas de los nimeros de 10 al 15, distribuidos en todo el salon de clases, al momento de
dar el silbato, los nifios tienen que saltar y coger la mayor cantidad de pelotitas, al
momento de que terminen de recoger las pelotitas se contara cuantas pelotitas tienen, para
finalizar con las actividades se hard un caminito de los nimeros y decirles que solo pisen

el nmero 12 o el nimero 14 y asi sucesivamente con otros nimeros.
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Actividad 37

Con los globos voy aprendiendo los nimeros
Q ‘.c
o’e
®
4 o

Nota. La imagen muestra a nifias pegando globos segun el numero. Fuente:
Daganaokulu. (2021).
https://www.instagram.com/tv/CUOA5sHjn_V/?igshid=MDJmNzVkMjY=

Objetivo: Reconocer y seguir el patron de los nimeros del 10 al 15
Tipo de juego didactico: juego social

Materiales: Canasta, globos, pizarra, nimeros del 10 al 15, cinta adhesiva, peluche, ulas

ulas, silbato.

Procedimiento: Se iniciard con una dinamica de (simén manda), se elige a un nifio para
que sea Simon. Los otros nifios se deben reunir alrededor de Simon, quien da instrucciones
diciendo: "simén dice" diciendo a los nifios que realicen una accion fisica. Por ejemplo,
"simon dice que toque su nariz", "simdn dice sacudirse como una hoja". Cada nifio debe
realizar la accion. a continuacion, se dara las indicaciones del juego, se dividira en grupos
de 3, donde en medio de sala se encontrara ubicada una canasta de globos, donde los nifios
deben de tomar un globo y al escuchar el silbato, tienen que correr a la pizarra donde
estaran los nameros del 10 al 15 y deben de poner un globo en el nimero siguiendo
correctamente el patrén, el equipo que lo haga pronto ganaré el juego, para finalizar con
las actividades, se les entregara un peluche y tienen que tirarlo en el ula ula, dentro de las

ulas estaran los nimeros y tendran que saltar y contar qué nimero seleccionaron.
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Actividad 38

Viendo, viendo, voy aprendiendo

Nota. La imagen muestra a nifias borrando los ndmeros. Fuente:
Daganaokulu. (2021).
https://www.instagram.com/p/CUVHLVskQ/?igshid=MDJmNzVkMj

Objetivo: Comprender la relacion de nimero cantidad del 10 hasta el 15.
Tipo de juego didactico: juego sensorial.
Materiales: limpia pipas, mesa, marcadores, papel, vasos, pinzas.

Procedimiento: Se iniciara la actividad con una ronda “juguemos en el bosque” (ver
anexo 27), luego se realizara grupos de 15 nifios, primero se les dird cualquier nimero del
10 al 15, los nifios deben de hacer el nimero con limpia pipas, después tienen que correr y
en una mesa estaran los nimeros y deben de borrar el nimero que se les a indicado, el
grupo que lo haga en menor tiempo gana y para finalizar las actividades, se les pedira a los
nifios que en los vasos, estaran los numeros y que tienen que colocar pinzas segun el

namero que les toco.

Comprende la relacion de numero cantidad del 10

Indicador de
» hasta el 15
evaluacion
Valoracion
Nombres y Apellidos Iniciado En proceso Adquirido
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Actividad 39

Uniendo las manzanitas numericas

Nota. La imagen muestra los nimeros segun la semilla de la manzana. Fuente:
Google. (s/).
https://i.pinimg.com/originals/34/67/77/3467776e5368065e3cc94e6d94e20b38.jpg

Objetivo: Comprender la relacion de nimero cantidad del 1 hasta el 15
Tipo de juego didactico: juego social
Materiales: Manzanas, carton, marcadores, limpiapipas, hojas de los nimeros

Procedimiento: Para iniciar con la clase vamos a hacer la dinamica (Terremoto), consiste
en que 2 personas se toman de la mano simulando ser una casa y colocan a otro
participante en el medio que sera el inquilino. Cuando el coordinador grita “casa”, la casa
se cambia de “inquilino”. Cuando el coordinador grita “inquilino”, éste cambia de casa; y
cuando grita, “terremoto”, se desarma todo y se vuelve a armar, luego se dara las
indicaciones del juego, en el cual, se dividird en 3 grupos, donde en la pizarra habra
tarjetas de manzanas por la mitad, los nifios tienen que correr y poner en la otra mitad con
el nimero de acuerdo cuantas pepitas tiene la manzana, grupo que lo haga lo mas rapido
ganard el juego, para finalizar habra un carton grande donde habran del 1 al 15y cada

nifio tiene que insertar un limpiapipas de acuerdo al nimero que esté en la parte de arriba.
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Actividad 40

Sigo el camino y voy asociando

Nota. La imagen muestra un nifio que debera pasar por un camino de paletas,
segun el ndmero presentado. Fuente: Daganaokulu.  (2022).
https://www.instagram.com/tv/CYIUgArsxCR/?igshid=MDJmNzVkMjY=

Objetivo: Reconocer cantidades con el nimero del 1 al 15
Tipo de juego didactico: juego motor
Materiales: Imagenes con objetos, cinta, imagenes de los nimeros, marcadores, silbato.

Procedimiento: Para iniciar se entonara la cancién “chuchuwa” (ver anexo 28), a
continuacién, se dara indicaciones del juego, se los ubicara en una fila a los nifios, en el
cual en la pizarra habran imagenes con mayor y menor objetos, el nifio tiene que seguir el
camino que esta en el suelo, y al llegar al final tendra que quitar la hoja y ver que numero
tiene y poner la imagen correspondiente, en el cual se les hara una pregunta de todos los
nameros del 1 al 15 cual es mayor y cudl es el menor y el nifio que responda bien ganaré el
juego, para concluir con la clase se pondra en el suelo los nimeros del 1 al 15, luego se les
da la indicacién por ejemplo el 9 y 15 cual es menor, los nifios van a decir que el 9, al
momento que dé el silbato, tienen que correr y coger todos los 9 y asi sucesivamente.

. Reconoce cantidades con el nimero del 1 al 15
Indicador de

., Valoracion
valuacioén

. Iniciado En proceso Adquirido
Nombres y Apellidos

100



ANEXO 1. CANCION MARIPOSITA

GALLINA
pintadita

Mariposita estd en la cocina. Haciendo
chocolate para la madrina. Poti, poti, pata
de palo. Ojo de vidrio y nariz de
guacamayo, yo. Mariposita estd en la
cocina. Haciendo chocolate para la

madrina. Poti, poti, pata de palo Ojo de

Mariposita esta en la cocina Haciendo
chocolate para la madrina Poti, poti, pata
de palo Ojo de vidrio y nariz de
guacamayo, Mariposita esta en la cocina
Haciendo chocolate para la madrina Poti,

poti, pata de palo Ojo de vidrio y nariz de

vidrio y nariz de guacamayo, Yo guacamayo, yo

Gallina Pintadita (2018) Link: https://www.youtube.com/watch?v=QRa90n5_grA

ANEXO 2. CUENTO: RATON MUY ALTO Y RATON MUY BAJO

Habia una vez un raton muy alto y un raton muy bajo que eran buenos amigos. Cuando se
encontraban, Raton Muy Alto decia: “jHola, Raton Muy Bajo!” Y Raton Muy Bajo decia:
“¢Hola, Raton Muy Alto!”

Los dos amigos solian ir a pasear juntos. Cuando paseaban Ratén Muy Alto decia: “jHola,
pajaros!” Y Raton Muy Bajo decia: “jHola, escarabajos!” Cuando pasaban por un jardin
Raton Muy Alto decia: “jHola, flores!” Y Raton Muy Bajo decia: “jHola, raices!”” Cuando
pasaban delante de una casa Raton Muy Alto decia: “jHola, tejado!” Y Raton Muy Bajo
decia: jHola, sétano!”. Un dia a los dos ratones les pill6 una tormenta. Ratén Muy Alto
dijo: “jHola, gotas de lluvia!” Y raton Muy bajo dijo: “jHola, charcos!” Corrieron a casa
para no mojarse. “jHola, techo!” — dijo Ratén Muy Alto.
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“iHola, suelo!” — dijo Raton Muy Bajo Pronto paso la tormenta. Los dos amigos corrieron

a la ventana. Raton Muy alto Levanté a Raton Muy Bajo para que pudiera ver. “jHola,

arco iris!” dijeron los dos juntos.

Freire (2013) Link: https://pazuela.files.wordpress.com/2009/03/raton-muy-alto-y-raton-

muy-bajo.pdf

ANEXO 3. CANCION LA CANCION DEL TREN

Hay tanto que ver, ven conmigo, jven!
jVamos en el tren!

Il »l « o315

Chucu, chucu, chucu, chucu, chucu,
chucu, chucu jVamos en el tren! Chucu,
chucu, chucu, chucu, chucu, chucu, chucu
iVamos en el tren! Oyelo silbar, su motor
bramar y sus ruedas tintinear, hay tanto

que ver, ven conmigo, jVenjjVamos en el

ren! Chucu, chucu, chucu, chucu, chucu,
chucu, chucu jVamos en el tren!Chucu,
chucu, chucu, chucu, chucu, chucu, chucu
iVamos en el tren!. Oyelo silbar, su
motor bramar y sus ruedas tintinear, hay
tanto que ver, ven  conmigo,

iVenjjVamos en el tren!

Little Baby Bum (2013) Link: https://www.youtube.com/watch?v=8vPta_yr68k

ANEXO 4. RONDA SACO UNA MANIO

Saco una manito y la hago bailar la
cierro, la abro y la vuelvo a guardar Saco
otra manito y la hago bailar la cierro, la
abro y la vuelvo a guardar Saco dos
manitos las hago bailar las cierro, las a

broy las vuelvo a guardar Saco una

manito la hago bailar la cierro, la abro y
la vuelvo a guardar Saco otra manito la
hago bailar la cierro, la abro y la vuelvo a
guardar Saco dos manitos las hago bailar
las cierro, las abro y las vuelvo a guardar

Saco una manito la hago bailar la cierro,
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la abro y la vuelvo a guardar Saco otra

manito la hago bailar la cierro, la abro y

la vuelvo a guardar la cierro, la abro y la

vuelvo a guarda

Leoncitoalado (2013) Link: http://cancionesinfantilesonline.blogspot.com/2013/09/saco-

una-manito-canciones-infantiles.html

ANEXO 5. CANCION SAPITO

L,
Il » < 13320

Te voy a ensefiar que debes bailar Como
baila el sapito, dando brinquitos TU debes
buscar con quién brincaras, Aunque seas
tu solito, ta puedes brincar. Para abajo,
para abajo Giras y giras, siempre para
abajo Mas abajo, mas abajo Si estas listo,

podemos comenzar. Mas para adelante,

ensefiar que debes bailar Como baila el
sapito, dando brinquitos T debes buscar
con quién brincards, Aungue seas tu
solito, tU puedes brincar Te voy a ensefiar
que debes bailar Como baila el sapito,
dando brinquitos TU debes buscar con
quién brincaras, Aungue seas tu solito, tl
puedes brincar, Mas para adelante, mas,

un poco mas Mas para adelante y luego

mas, un poco mas Mas para adelante y
luego vas pa'tras Ahora para el lado, para
el otro ya Das un brinco alto y puedes
empezar. Mas para adelante, més, un
poco méas. Mas para adelante y luego vas
pa'tras. Ahora para el lado, para el otro
ya. Das un brinco alto y puedes empezar
Te voy a
vas pa'tras Ahora para el lado, para elotro
ya Das un brinco alto y puedes empezar.
Te voy a ensefiar que debes bailar Como
baila el sapito, dando brinquitos TU debes
buscar con quién brincards, Aunque seas
t solito, t0 puedes brincar. Te voy a
ensefiar que debes bailar Como baila el
sapito, dando brinquitos. TU debes buscar
con quién brincaras. Aungue seas tu

solito, ta puedes brincar

Cartoon Studio (2017) Link: https://www.youtube.com/watch?v=mrxTQZW9b08
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ANEXO 6. CANCION CERCA, LEJOS

TTIT. 0 oss/100

Si das un paso te acercas a mi, luego
volveras y mas lejos estaras, Si das un
paso te acercas a mi, luego volveras y
mas lejos estaras, si saltas hacia a mi, yo

me pongo feliz.

Si vuelves atrds no te puedo alcanzar, te
veo chiquitito como un punto si te alejas,

te veo mas clarito todo, Todo si te

acercas, te veo chiquitito como un punto
si te alejas, te veo mas clarito si te

acercas.

Si das un paso te acercas a mi, luego
volverds y mas lejos estaras, si saltas
hacia a mi, yo me pongo feliz. Si vuelves
atrés no te puedo alcanzar, te veo
chiquitito como un punto si te alejas, te

veo mas clarito todo, todo si te acercas.

Punkrobot Studio (2014) Link: https://www.youtube.com/watch?v=BN_LWZko2Ps

ANEXO 7. CANCION CERQUITA, CERQUITA, LEJITOS, LEGITOS

Cerquita, cerquita Esta mi casita alegre,

me esperan Papa y Mama

Lejitos lejitos. Esta mi abuelo, el perro

y el gato y la mamita con la comida

Vazquez (2017) link: https://www.letras.com/la-granja-de-zenon/ronda-de-los-conejos/

ANEXO 8. CANCION A LA IZQUIERDA, A LA DERECHA
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Mano izquierda ahi esta la hora, mano
derecha ahi estda las habra, mano

izquierda grita la hora, mano derecha

se divierte con los amiguitos, a la
izquierda, a la derecha da una vuelta todo

el mundo se divierte con los amiguitos.

agita las obras, a la izquierda, a la

Cierra el ojo izquierdo abre y cierra,
derecha da una vuelta todo el mundo se

. - N cierra el ojo derecho, abre y cierra, cierra
divierte con los amiguitos, a la izquierda,

el ojo izquierdo abre vy cierra, cierra el ojo
a la derecha da una vuelta todo el mundo 10124 y J

. A derecho, abre y cierra,
se divierte con los amiguitos.

. L . ) A la izquierda, a la derecha da una vuelta
Pierna izquierda arriba tiene chopper,

. . . todo el mundo se divierte con los
pierna derecha arriba salta ahora, pierna

amiguitos, a la izquierda, a la derecha da
izquierda arriba bien hecho pez, pierna g q

. o una vuelta todo el mundo se divierte con
derecha arriba salta ahora, a la izquierda,

los amiguitos.
a la derecha da una vuelta todo el mundo g

Los Amiguitos (2020) Link: https://www.youtube.com/watch?v=zxbmHsNdpkM

ANEXO 9. CUENTO: MARIA Y SU GATITO

Maria tenia un gato llamado Pepe, era muy travieso y goloso, todos los dias estaba arriba

de la mesa, Comiendo las galletas de Maria Un dia Maria no encontré a Pepe.

Lo busco y busco y no aparecia, pero se le olvidé mirar abajo de la mesa, Ahi estaba Pepe,

Comiendo las migajas abajo de la mesa, jjjPepe!!!

Lo llamaba Maria, Qué bueno que hoy no esta arriba de la mesa, Pensé que te habias

perdido, Estaba tan preocupada por ti.

Mira Pepe, Te compré una pequefia mesita, Para que estés arriba de ella, Y te puse una
camita. abajo de la mesa para cuando quieras. Pepe estaba muy feliz, Ya que podia estar

arriba de la mesa comiendo, Y luego abajo de su camita descansando

Castro (2018) link: https://es.scribd.com/document/383080748/Cuento-Arriba-Abajo
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ANEXO 10. ADIVINANZAS

"""" Lateriate YAC 3
. Habla y no tiene boca,
. oye y no tiene oido, es
= chigquito y hace ruido,
= muchas veces
- se equivoca,

------------------
.................

------------------------

obesinder YUC v:‘

: Es venta y no se vende, #
es Ana, pero %
no es gente.

Nota. La  imagen muestra  adivinanzas.
tbn0.gstatic.com/images?g=tbn:

% Vuelo de noche, duermo
» de dia y nunca ve
% plumas en
2 el ala mia.

O O

LR e e

----------

pez tengo corona
ne soy rey Soy
una fruta dquién

‘..I l.l".' l'l l.' ..' '.l \'

Fuente: Chlappa (2020). https://encrypt:ad

ANJ9IGCRr8RVT3t0jBp3PILN6h5Vj0I TDUEGNFBHOHZIOjUKVWY C19CGIbajqwelliT769STaw&usqp=CAU

ANEXO 11. RONDA SOL SOLECITO

Sol, solecito caliéntame un poquito por
hoy, por mafiana por toda la semana luna,
lunera cascabelera cinco pollitos y una
ternera jcaracol, caracol! a la una sale el
sol sale pinocho tocando el tambor con
una cuchara y un tenedor

cascabelera cinco pollitos y una ternera
jCaracol, caracol! a la una sale el sol sale
pinocho tocando el tambor con una
solecito

cuchara y un tenedor sol,

caliéntame un poquito por hoy,

Sol, solecito calientame un poquito por
hoy, por mafana por toda la semana sol,
solecito caliéntame un poquito por hoy,
por mafiana por toda la semana luna,

lunera

por mafiana por toda la semana luna,
lunera cascabelera cinco pollitos y una

ternera jCaracol, caracol! a la una sale el

Martinez (2019) Link: https://www.guiainfantil.com/ocio/canciones-infantiles/sol-solecito-

cancion-infantil-para-dar-los-buenos-dias/
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ANEXO 12. ADIVINANZAS DEL CIRCULO

Nota. La imagen muestra la figura del circulo. Fuente: Gonzales. (2010).
https://slideplayer.es/slide/12873194/78/images/6/C%C3%ADrculo+%3A+Es+una+figura+geom%C3%
AOtrica%2C+su+forma+es+redonda.jpg

HOY SALi A PASEAR, COMO
SOY TODO REDONDO, ME
PUSE A RODAR... QUIEN SOY?

Nota. La imagen muestra las figuras  geométricas.  Fuente:  Benitez.  (2013).
https://az779572.vo.msecnd.net/scree ns400/40cfae63db08427c84910d2b5¢c31a034
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ANEXO 13. CANCION LA CANCION DEL TRIANGULO

b

00
4

Sabes que esta forma tiene tres lados rectos | t
Y tiene tres esquinas, jeso es correcto!

P Pl ) oz

¢Cual es la forma que tiene tres angulos?
Se parece un poco a una campana
sonando. Sabes que esta forma tiene tres
lados rectos y tiene tres esquinas, jeso €s
correcto! El triangulo es tan divertido
como una tarta o una pizza, jqué rico! El
triangulo entre otras cosas es un pino en el

bosque o la percha de tu ropa. ¢Cual es la

o B & @ O
forma que tiene tres angulos? Se parece
un poco a una campana sonando. Sabes
que esta forma tiene tres lados rectos y
tiene tres esquinas, jeso es correcto! El
triangulo es tan divertido como una tarta o
una pizza, jqué rico! El triangulo entre
otras cosas es un pino en el bosque o la

percha de tu ropa

Little Baby Bum (2018) Link: https://www.youtube.com/watch?v=E6Lkpgqlm1PM

ANEXO 14. CANCION SENOR CUADRADO

11 ~»I ), 004/255

Yo, soy el cuadrado, Muchos dicen que
parezco un dado Y yo, soy un cuadrado
Tengo iguales mis cuatro lados Gaby,
Balloon. ;Ya saben quién soy? ¢Como
me llamo yo? Sefior cuadrado Un hombre

muy cuadriculado. Como una mesa 0 un

candado. Sefior cuadro, yo sé quién es
usted, quien es usted. Sefior cuadrado Un
hombre muy cuadriculado Como una
mesa 0 un candado Sefior cuadro, yo sé
quién es usted, quien es usted Cuadrado

como una mesa Cuadrado como una
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servilleta Cuadrado uoo Cuadrado uoo cuadro, yo sé quién es usted, quien es
Cuadrado como una mesa. usted, Sefior cuadrado Un hombre muy

cuadriculado Como una mesa 0O un

Cuadrado como una servilleta. Cuadrado . L
candado Sefior cuadro, yo sé quién es

uoo Cuadrado uoo. Yo, soy el cuadrado, )
usted, quien es usted. Cuadrado como una

Muchos dicen que parezco un dado Y yo, )
mesa Cuadrado como una servilleta

drado. T iguales mi
SOy un cuadrado. — 1€ngo 1guales mis Cuadrado uoo. Cuadrado uoo. Cuadrado

cuatro lados. Gaby, Balloon Ya saben
_ COMO una mesa.
quién soy? (Coémo me llamo yo? Sefior
cuadrado. Un hombre muy cuadriculado. Cuadrado como una servilleta. Cuadrado

Como una mesa o un candado. Sefior uoo Cuadrado uoo

Balloon and Ben (2020) Link: https://www.youtube.com/watch?v=7IZHRpoL -6k

ANEXO 15. CUENTO HISTORIA DE UN RECTANGULO

Habia una vez un rectangulo que estaba cansado de vivir en el pueblo, asi que decidio6 ir de

visita a conocer la gran ciudad.

Decidi6 ser un camion para llegar lo méas pronto posible, pero se mared, se vistazo de valla

publicitaria para ver la entrada de la ciudad, pero se cansé a del ruido de los carros.

Una vez en la ciudad decidio ser un contenedor de basura, pero no le gusté porque siempre
olia muy mal. Mas adelante encontré una zapateria y decidio ser una caja de zapatos, pero

estos también olian muy mal.

Busco un buen olor y encontré una pasteleria, asi que decidid convertirse en una pastilla de

chocolate, pero con el calor se derretia.

iSeré un paso de peatones! Penso, pero todo el mundo le pisaba y le molestaba. Paso por
delante de una casa y quiso convertirse en la puerta de la entrada, pero record6 su hogar y

Se puso triste.

Asi que se disfrazd de carta, se puso un sello urgente, se eché al buzén y regreso a su casa

donde era muy feliz.

Lafarga (2018) Link: http://www.materialeseducativosmaestras.com/2018/03/historia-

rectangulo.html
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ANEXO 16. CANCION LAS FORMAS

jHola, pequefios! Esta es la cancién de las formas Cantemos todos juntos jVamos! Somos
las formas jLalalalald! Somos tantas formas jLalalalala! Soy el cuadrado Con cuatro lados
Son todos iguales Son todos iguales Soy el cuadrado Con cuatro lados Son todos iguales
Este si soy yo Somos las formas jLalalalala! Somos seis amigas Y somos las formas
Somos las formas iLalalalala! Somos tantas formas
iLalalalala!. Circulo soy yo Angulos no tengo Yo soy redondo Como el mundo bello,
Circulo soy yo Angulos no tengo Como el mundo bello Redondo soy yo, Somos las formas
jLalalalala! Somos seis amigas Y somos las formas Somos las formas jLalalalala! Somos
tantas formas
iLalalalald!, Soy el triangulo Tres lados tengo Termino en punta Y siempre me divierto
Soy el triangulo Tres lados tengo Soy como un techo En la casa estoy, Somos las formas
jLalalalald! Somos seis amigas Y somos las formas Somos las formas jLalalalala! Somos
tantas formas
iLalalalala!, Aqui estoy yo Soy el rectangulo Dos lados cortos Dos lados largos Aqui estoy
yo Soy el rectdngulo Dos lados largos Este si soy yo Somos las formas jLalalalala!, Somos
seis amigas Y somos las formas Somos las formas jLalalalald! Somos tantas formas
iLalalalald!, Soy una estrella En el cielo estoy Me gustan las puntas Tengo tantas, tantas
Soy una estrella En el cielo estoy Con todas las puntas A pasear me voy Somos las formas,
iLalalalala! Somos seis amigas, Y somos las formas Somos las formas, jLalalalala! Somos
tantas formas jLalalalald!, Soy el corazon Simbolo de amores Doy tantos latidos Lato a
todas horas Soy corazoncito Simbolo de amores
No hay forma mas bella Yo soy corazon Somos las formas jLalalalala! Somos seis, amigas

Y somos las formas Somos las formas jLalalalald! Somos tantas formas
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jLalalalala! Somos seis amigas

jLalalalala! Somos tantas formas jLalalala

Luli Pampin (2018) Link: https://www.youtube.com/watch?v=bcatDhOtuMg

ANEXO 17. ADIVINANZAS SOBRE LOS OBJETOS

ateviales PAC & ateviale, PAC

Es la reina de los mares, su

dentadura es muy buena, y
© por no ir nunca vacia,

siempre

dicen que
© va llena.

2 Soy altay delgada 5
2 tengo un ojo, hago

: vestidosy nome \
 los pongo. XL

-
...

llllll‘llllllltlllll.ll.ll.lll

000.0....0........0..CO..C.00.Q'....'....’.............Q’...'.

atevales. % ateviales PUC |

Es larga y de lana, y :}f Cuando llueve y sale el
cuando hace frio se la 3 sol, todos los colores,

pone mi hermana % - tengo yo.
¢Quién soy? 2

3 - .
Nota. La imagen muestra adivinanzas. Fuente: Google (2017).
https://i.pinimg.com/564x/a6/57/07/a65707fa7a986129a99caa5368eda7c6.jpg

ANEXO 18. CANCION LA PATILA LULU

[Musica alegre]
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Quack quack, Quack quack, Quack,
quacka, quack quack, quack, Lulu es una
patita que es muy divertida, Todo el dia
se rie a carcajadas Con su quack quack
quack, por aqui y por alla Por que hoy es
un dia especial, (A dénde vas Luly,
corriendo tan deprisa? ¢Con tu vestido
rojo y tus blancas zapatillas? El baile va a
empezar, y no quiero llegar tarde Y bailar
hasta que salga el sol,Luli menea la
patita, menea la colita Mueve las alitas y
se da una vueltecita, Se agacha despacito,
se levanta bien prontito Y sigue asi hasta
que salga el sol, Luld menea la patita,
menea la colita, Mueve las alitas y se da
una vueltecita, Se agacha despacito, se
levanta bien prontito Y sigue asi hasta
que salga el sol, Hola Luli Quack quack
Saluda el teus amigo Para que bailen
contigo Quack quack, Lul( es una patita
que es muy divertida, Todo el dia se rie a

carcajadas Con su quack quack quack,

por aqui y por alla Por que hoy es un dia
especial (A donde vas Luld, corriendo
tan deprisa?
¢Con tu vestido rojo y tus blancas
zapatillas? El baile va a empezar, y no
quiero llegar tarde Y bailar hasta que
salga el sol. Lulu menea la patita, menea
la colita, Mueve las alitas y se da una
vueltecita, Se agacha despacito, se
levanta bien prontito Y sigue asi hasta
que salga el sol, Luli menea la patita,
menea la colita
Mueve las alitas y se da una vueltecita
Se agacha despacito, se levanta bien

prontito Y sigue asi hasta que salga el sol

Lult menea la patita, menea la colita
Mueve las alitas y se da una vueltecita
Se agacha despacito, se levanta bien
prontito Y sigue asi hasta que salga el sol
Y sigue asi hasta que salga el sol
Y sigue asi hasta que salga el sol. Quack

quack

El Reino Infantil (2014) Link: https://www.youtube.com/watch?v=53ePiCirfvk

ANEXO 19. CANCION LA GALLINA TURULECA

§ /s;_;‘".

a5

i“‘

Tiene las patas de alambre
porque pasa mucho hambre

Il »l N o026/255

«0 B & [ O 3
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Y0 conozco una vecina que ha comprado
una gallina me parece una sardina
enlatada tiene las patas de alambre
porque pasa mucha hambre y la pobre
esta todita desplumada pone huevos en la
sala y también en la cocina, pero nunca
los pone en el corral jLa Gallina,
turuleca! Es un caso singular jLa Gallina,
turuleca! esta loca de verdad la gallina
turuleca ha puesto un huevo, ha puesto
dos, ha puesto tres la gallina turuleca ha
puesto cuatro, ha puesto cinco, ha puesto
seis la gallina turuleca ha puesto siete, ha
puesto ocho, ha puesto nueve ¢donde esta
esa gallinita? déjala a la pobrecita, déjala

que ponga diez

Yo conozco una vecina que ha comprado
una gallina me parece una sardina
enlatada tiene las patas de alambre
porque pasa mucha hambre y la pobre
esta todita desplumada. pone huevos en la
sala y también en la cocina, pero nunca
los pone en el corral jla gallina, turuleca!
es un caso singular jla gallina, turuleca!

esta loca de verdad

La gallina turuleca ha puesto un huevo,
ha puesto dos, ha puesto tres la gallina
turulecaha puesto cuatro, ha puesto cinco,
ha puesto seis la gallina turuleca ha
puesto siete, ha puesto ocho, ha puesto
nueve ¢Dodnde esta esa gallinita? Dejala a

la pobrecita, déjala que ponga diez

El Reino Infantil (2017) Link: https://www.youtube.com/watch?v=XQaKFU3Fh_M

ANEXO 20. CANCION PINPON ES UN MUNECO

Pin pon es un mufieco muy guapo de
carton se lava la carita con agua y con

jabdn, pin pon siempre se peina con peine

de marfil y aunque se hace tirones no
llora ni hace asi pin pon dame la mano
Con un fuerte apreton que quiero ser tu

amigo Pin Pon, Pin Pon, Pin Pon
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Toycantando (2014) Link: https://www.youtube.com/watch?v=NYIQAgHiwd]I

ANEXO 21. ADIVINANZAS DE LOS NUMEROS

— Coymasde "
Ou&[ﬂ%u / uno Sin flesar /| \ Jengo forma. (
g contar ! atresal € gcr}}iqut_,e :
' bienes . Y llegoa Cuatro - Pero o fa que L <
91?.'@'81&'?55 tuando doS me mas miehtens —
deg — -

Coy un numero . Cuéntatelas Qi le Sumas Su
Yy no miento manos Y = hermano gemelo /" »
{ | ol "limg { ‘

Sogndl tambicti oS PitS
ol decir que. |

" e : | T
tengo forma Y en'Sequida s <@ En Seguida ™\
deagienton™ . Sabras que sabrasque

- nomero eSS, NOMEroES ™ o

Qi Quieres Saber Parezoun Puestodewna
Guien SoY ESPERI reloj de ( - manerg SeYuh - ,
8 qut ftu€va '. arena’ namero imPar \9

Cuenta fos Cofores, /7 Y tambien (/ / Pero Pago ser v £
4 dj' z;rtionvgs 9ba A un ealabon _ obro Si lavuelta
endraslaProebs de una cadend ... medas e .

Nota. La imagen muestra adivinanzas de los ndmeros. Fuente: Google (2010).
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwproferecursos.com%?2Fadivinanzasdelosnumerosparaninos%2F&psig
=A0vVaw2BV1EQw7m5u_AlovxgMMKX&=1652325601549000&source=images&cd=vfe&ved=0CAwWQjRxqFwoTCLjn_Nel
VcCFQAAAJAAAAABAD

ANEXO 22. CANCION SOY UNA SERPIENTE

D .

R e R

Soy una serpiente que anda por el Soy una serpiente que anda por el
bosque Buscando una parte de su cola bosque
¢Quiere ser usted una parte de mi cola? Buscando una parte de su cola

¢Quiere ser usted una parte de mi cola?
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Soy una serpiente que anda por el
bosque Buscando una parte de su cola
¢Quiere ser usted una parte de mi cola?

Soy una serpiente que anda por el
bosque
Buscando una parte de su cola
¢Quiere ser usted una parte de mi cola?
Soy una serpiente que anda por el
bosque

Buscando una parte de su cola ¢Quiere

ser usted una parte de mi cola?

Soy una serpiente que anda por el
bosque
Buscando una parte de su cola ¢Quiere

ser usted una parte de mi cola?

Soy una serpiente que anda por el
bosque Buscando una parte de su cola
¢Quiere ser usted una parte de mi cola?

Soy una serpiente que anda por el
bosque Buscando una parte de su cola

¢Quiere ser usted una parte de mi cola?

Soy una serpiente que anda por el
bosque Buscando una parte de su cola
¢Quiere ser usted una parte de mi cola?

El Reino Infantil (2018) Link: https://www.youtube.com/watch?v=q8dilxHvbiM

ANEXO 23. ADIVINANZAS DE LOS ANIMALES

® Elpez

Adivinanzas animales
Soy chiauitito, puedo nadar, canto en ia orila,
vivoenlos rios \y en aitamar. n\g‘/s%f/”pg o
cQuen soy? nisoy cigarra. -
¢QuIEN Soy?

@ Larana

Nota. La imagen muestra  adivinanzas

sobre

los  animales.  Fuente:  Google  (2020).

https://i.pinimg.com/736x/98/29/9b/98299h31ffc07845216c60ec4dd8ca2l.jpg
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ANEXO 24. CUENTO EL NUMERO 10

Se acercan las navidades en el pais de los nimeros y las letras, el ambiente poco a poco va
llenandose de luz y calor, por las muestras de carifio que se dan entre todos los habitantes y

que en estos dias se hacen mas evidentes. Reir, cantar, jugar.

No hay nada que hasta ahora no hayan hecho juntos y muy pocas veces los han visto

discutir o enfadarse entre ellos.

Poco a poco, se han convertido en los amigos mas admirados por todos los habitantes y

quiz& un pelin envidiados, pero no les importa.

A 10, como les suelen llamar ya desde hace algun tiempo, lo que mas le importa es que

todo salga a la perfeccion, hasta la cosa mas insignificante.

La convierten en algo especial, ya que ambos ponen todo su empefio y ganas para que asi

sea y, con todos poder disfrutar de cada momento que viven en su gran pais.

Por eso mismo, el resto de los habitantes han pensado en celebrar una fiesta sorpresa para
agradecer a 10 todo lo que han hecho para que los preparativos de la navidad en su pais

sean, cada aflo mucho mas divertido.

Aprovechando que fue en esas fechas, un dia 13 de diciembre, cuando ambos se

conocieron, para celebrar el aniversario de una amistad tan especial.

Pues en poco tiempo, pasaron de ser vecinos a amigos y, de ahi a ser como hermanos...

inseparables.

Quieren que, la fiesta este a la altura de estos dos amigos y sea, nunca mejor dicho, una
fiesta de 10. Llega el dia, todos esperan nerviosos en el local que han acondicionado para
celebrar la fiesta.

Todo esta perfecto, las luces todas apagadas a la espera de que llegue 10, la bebida y la
comida servida en las mesas que han decorado ya de cara a los dias navidefios que les

esperan y todo en silencio...
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De pronto se oye a los dos amigos murmurando, extrafiados de porque hay tanto silencio

cuando se supone que estarian reunidos para terminar los preparativos para celebrar la

Navidad.

La puerta se abre y todos exclaman... ;{SORPRESA! MUCHAS FELICIDADES! Lo han

conseguido, para los dos amigos... es una sorpresa perfecta, como ellos mismos dicen, es

una fiesta de 10.

Cueva (2017) Link: https://www.educapeques.com/cuentos-infantiles-cortos/cuentos-para-

ninos/cuento-numero-10.html

ANEXO 25. CANCION CANTANDO LOS NUMEROS

Estos son los nimeros que vamos aprender

Estos son los nUumeros que vamos a
aprender, tenemos que estudiarlos al
derecho y al reves, estos son los nimeros
que vamos a aprender, tenemos que
estudiarlos al derecho y al revés. El uno
es como un palito, el dos es como, un
patito, el tres, la e al revés el cuatro una
silla es, el cinco es la boca, del sapo, el
seis, la cola del gato, el siete, jqué raro
es!. el ocho, los lentes de andrés, casi me
olvido del nueve y del diez, joh, mamma

mial, qué dificil es

Estos son los nUumeros que vamos a
aprender, tenemos que estudiarlos al
derecho y al revés estos son los numeros
que vamos a aprender, tenemos que
estudiarlos al derecho y al revés El uno es
como un palito, el dos es como, un patito,
el tres, la e al revés, el cuatro una silla es,
el cinco es la boca del sapo, el seis la cola
del gato, el siete, jqué raro es! el ocho,
los lentes de Andrés, Casi me olvido del
nueve y del diez joh, mamma mia!, qué

dificil es.

El Reino Infantil (2016) Link: https://www.youtube.com/watch?v=pSqgnl2eSu9Y
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ANEXO 26. CANCION SOY UNA TAZA

I » 0 oz/z2

Taza, tetera, cuchara, cucharon plato
hondo, plato llano, cuchillito, tenedor
salero, azucarero, batidora, olla express
Taza, tetera, cuchara, cucharon plato
hondo, plato llano, cuchillito, tenedor,

salero, azucarero, batidora, olla express

Soy una taza, una tetera, una cuchara y
un cucharén, un plato hondo, un plato
llano, un cuchillito y un tenedor, soy un
salero, azucarero la batidora y una olla
express

Chu chu.

Taza, tetera, cuchara, cucharon plato

hondo, plato llano, cuchillito, tenedor

salero, azucarero, batidora, olla express
Taza, tetera, cuchara, cucharén plato
hondo, plato llano, cuchillito, tenedor

salero, azucarero, batidora, olla express

Soy una taza, una tetera, una cuchara y
un cucharén, un plato hondo, un plato
llano, un cuchillito y un tenedor, Soy un
salero, azucarero, la batidora y una olla

express

Soy una taza, una tetera, una cuchara y
un cucharén, un plato hondo, un plato
llano, un cuchillito y un tenedor Soy un
salero, azucarero, la batidora y una olla

express, Chu chua

CantaJuegoVEVO (2012) Link: https://www.youtube.com/watch?v=cgEnBkmcpuQ

ANEXO 217. RONDA

Jugemos en el bosque Mientras el lobo
no esta Jugemos en el bosque Mientras el
lobo no esta ¢Lobo estas?

JUGUEMOS EN EL

BOSQUE

iMe estoy poniendo los pantalones!.
Jugemos en el bosque Mientras el lobo no
estd Jugemos en el bosque Mientras el
lobo no esta ¢Lobo estds? jMe estoy

poniendo el chaleco!, Jugemos en el
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bosque Mientras el lobo no estad Jugemos ¢Lobo estds? jMe estoy poniendo el
en el bosque Mientras el lobo no esta sombrerito!, Jugemos en el bosque

Mientras el lobo no esta Jugemos en el

;Lobo estas? jMe estoy poniendo el i ,
¢ ! yp bosque Mientras el lobo no estd ¢Lobo

saco!. Jugemos en el bosque Mientras el . . .
estas? Si, y ya salgo para comérmelos
lobo no estd Jugemos en el bosque

Mientras el lobo no esta

Acosta (2011) Link: https://www.serpadres.es/canciones-infantiles/cancion/letra-de-la-

cancion-juguemos-en-el-bosque-161552472233

ANEXO 28. CANCION CHUCHUWA

P

Chuchuwa, chuchuwa, chuchu wa wa wa @ x2

e
F
-~
‘ N
’
oy,

OEOE]D[]

extendido Pufio cerrado Dedos arriba

Atencion, Si sefior Chu chu wa, chu chu )
Hombro fruncido Chu chu wa, chu chu

wa Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu
wa Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu

chu wa Chu chu wa, wa, wa jCompaiiial .
chu wa Chu chu wa, wa, wa jCompaiiia!

Brazo extendido 1, 2,3 Chu chu wa, chu ) .
Brazo extendido Pufio cerrado Dedos

chu wa Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, . . .
arriba Hombro fruncido Cabeza hacia

chu chu wa Chu chu wa, wa, wa i
atrds Chu chu wa, chu chu wa Chu chu

iCompafnial Brazo extendido Pufio
: P wa, wa, wa Chu chu wa, chu chu wa Chu

cerrado 1, 2,3 Chu chu wa, chu chu wa .
chu wa, wa, wa jCompafia! Brazo

Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu chu . . .
extendido Pufio cerrado Dedos arriba

wa Chu chu wa, wa, wa jCompafia! ) ) )
Hombro fruncido Cabeza hacia atras Cola

Brazo extendido Pufio cerrado ) ,
hacia atras Chu chu wa, chu chu wa Chu

Dedos arriba Chu ch a, chu ch a
> I U chwa, ehl-chu w chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu chu wa

Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu chu .
Chu chu wa, wa, wa jCompafiial Brazo

wa Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu ) . .
extendido Pufo cerrado Dedos arriba

chu wa Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, . . )
Hombro fruncido Cabeza hacia atras Cola

chu chu wa Chu chu wa, wa, wa

Atencion, Si sefior 1, 2,3, 4 1, 2,3, 4 1,

2,3, 4 1, 23, 4 jCompafia! Brazo

hacia atrés Pie de pingiino Chu chu wa,

chu chu wa Chu chu wa, wa, wa Chu chu
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wa, chu chu wa Chu chu wa, wa, wa
jCompania! Brazo extendido Pufio
cerrado Dedos arriba Hombro fruncido

Cabeza hacia atras Cola hacia atras Pie de

Cartoon  Studio  (2017) Link:

pinglino
Lengua afuera Chu chu wa, chu chu wa
Chu chu wa, wa, wa Chu chu wa, chu chu

wa Chu chu wa, wa, wa

https://wwwyoutube.com/watch?v=bwI|50htgmfQ
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Anexo 3. Instrumento para diagnostico.

Evaluacion Inicial

P
<OF

EVAMAT-0

Bateria para la Evaluacion de la Competencia Matematica

NOMBRE

PRUEBAS DE LA BATERIA:
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1* TAREA MARCAEL QUE TE DIGA

Marca con una X la figura que yo te diga en cada recuadro.

'1] El tridngulo.

'2] El circulo més grande.

‘B
-y o
i “HB

e &
@ ®

B .

O

El circulo mediano.

(4| El circulo azul grande.

L3
@.

Qj ®
&

@, @.

@
. ‘®

®
®

5] El cuadrado rojo mediano.

'6| El cuadrado més pequefio.

® @i.
®
E
®

®

®
il
‘s ‘B

‘o B

© Instituto de Orientacién Psicolégica EOS
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[7] El rectingulo més pequefo. La esfera.

: ‘B

®

'9] El cubo.

11 El tridngulo azul. El rectingulo rojo.

2  ©nstituto de Orientacién Psicolégica EOS
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2° TAREA MARCA LO QUE TE DIGA

A
ACIERTO ERROR ACIERTO ERROR
— | NINA QUE ESTA . || PLANTA QUE ESTA :
13/ | DETRAS DEL ARBOL X 19| CERCA DE LA PELOTA X
o — | PERRO QUE ESTA A LA _
14] | MANZANA DE ARRIBA N | B X
.| PELOTA QUE ESTA LEJOS , ALGO QUE SEA
5|
15/ | DELA CASA % 21| cuADRADO X
— | PATO QUE ESTA DENTRO| _ —| ALGO QUE SEA
16/ | DEL ESTANQUE 3 22| RECTANGULAR ><
1| | BALDE QUE ESTA A LA 53| ALGO QUE SEA ,
17| 1ZQUIERDA X 23| CIRCULAR X
75 | VENTANA QUE ESTA , 521/ ALGO QUE SEA
15/ | ENCIMA DE LA PELOTA X 24| TRIANGULAR ) 4
© Instituto de Orientacién Psicoldgica EQS 3
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CANTIDAD Y CONTEO

TAREA' ORDENALOS COMO YO TE DIGA

Fijate en el ejemplo. Numera los animales por su tamafio, empezando por el mds grande.

EJEMPLO

pe

Contintia numerando los animales por su tamafio, empezando por el més grande.

FPRPEEE

Numera ahora las personas por edad, empezando por el mis pequefio.

Contintia numerando los rectingulos por su longitud, empezando por el mas corto.

3 I Z l A I “

Numera los animales por su peso, empezando por el que pese mas.

© Instituto de Orientacion Psicolégica EOS
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2* TAREA DIBUJA LAS BOLITAS

Dibuja dentro de cada circulo la cantidad de bolitas que indica cada niimero, como
hemos hecho en el ejemplo.

3" TAREA CUENTA LAS BOLITAS

Cuenta las bolitas que hay en cada circulo y une con una flecha con su miimero.

© Instituto de Orientacion Psicolégica EOS 5
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RESOLUCION DE PROBLEMAS ——

12 TAREA MARCA UN NUMERO

Marca con una X el niimero que yo te diga.

NIVEL - PRUEBA

A

©

b4

8

2

O

W

{17

13

14

3

1

15

10

1

20

10

16

8
Z
10
18

11

-

18

0

14

1

22 TAREA COMPLETA LAS SERIES

Escribe los miimeros que faltan en los cuadros, como en el ejemplo.

EJEMPLO |

7.

3

L‘\

9

(3

_+

B

6 © Instituto de Orientacion Psicolégica EOS
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PRUEBAS INDIVIDUALES

LAMINA 1. GEOMETRIA

3 TAREA QUE FIGURA QUEDA SI QUITAMOS ESTA PARTE

ACIERTO ERROR

ACIERTO ERROR

& X & § X
26 e X 2] ey X
OBSERVACIONES:
LAMINA 2. CANTIDAD Y CONTEO
4° TAREA VAMOS A CONTAR
RESPUESTA RESPUESTA
DEL ALUMNO DEL ALUMNO
. X ; '
32 CIRCILOS.... . 6 [3¢f ANIMALES_._._._._ - 10 | X
5 LAPICES—m LG | X 3 CIRCULOS—.——.—_. LT
OBSERVACIONES:

© Instituto de Orientacidn Psicolégica EQS
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LAMINA 3. RESOLUCION DE PROBLEMAS

3*TAREA LECTURA DE NUMEROS

X

]| >
[B]| <

16 | 11 | 131 12 |19 | 471 00 } 18 | 10} 6 9 | 15 | 14
v | o X | | # 1} & | o
[25] B [321 [38 [4 [33

X 1 &

LAMINA 4. RESOLUCION DE PROBLEMAS

4* TAREA EN QUE POSICION

Ensefiando al alumno la ldmina diremos: “Fijate en esta carrera. Mira, éste es el pri-
mero en llegar (sefialaremos el que estd en primer lugar), jcudl crees tii que serd el
5% en llegar a la meta? ;Y el 6°7;Y el 2°2;Y el 4°7;Y el 3°?

CALLEN® CALLEN® CALLEN°®
[36] o 37 o 38 ’
o 5 )< ‘ 6 >< 2° v
CALLEN® CALLE N°
[2al
139 o 40
il 4 o gl 30 X

LAMINA 5. RESOLUCION DE PROBLEMAS

5* TAREA PROBLEMAS

;Cudntos globos nos quedan? ¢Cudntos dulces tenemos ahora? ¢Cudntas botellas le quedan?

RESPUESTA RESPUESTA RESPUESTA
@ GLOBOS QJ X @ DULCES 3 X BOTELLAS L\ X
OBSERVACIONES:

8 © Instituto de Orientacién Psicolégica EOS
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Evaluacion Final (Post test)

EVAMAT-0

Bateria para la Evaluacion de la Competencia Matematica

NOMBRE

Stefhann
PRIMER APELLIDO
Cru
SEGUNDO APELLIDO

Govi lones
coteaio  [SREVEIRE
CURSO [EREIEE
GRUPO EaS

voeus R
sex0 |
o NS

EAANACHIENT ‘

CHAAPLICACION SGISIECISNBIs)y]

T s et TR

PRUEBAS DE LA BATERIA:
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T 0y BRI I T g o S U R o NS X3

1° TAREA MARCAEL QUE TE DIGA

GEOMETRIA

Marca con una X la figura que yo te diga en cada recuadro.

El tridngulo.

[2] El circulo méas grande.

O

El circulo mediano.

(4] El circulo azul grande.

®P
®
- L
®
e

‘® @.

@
& ‘®

®
‘@

5] El cuadrado rojo mediano.

[6] El cuadrado mas pequefio.

@ @.
® ,
|

®

®

of °
‘= '

‘ol °B

© Instituto de Orientacién Psicoldgica EOS
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[7] El rectingulo més pequefio.

La esfera.

A
[

(11] El tridngulo azul.

® . -

P
® ®
mEE 9

2 © Instituto de Orientacién Psicolégica EOS
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2* TAREA

MARCA LO QUE TE DIGA

I~

ACIERTO ERROR

NINA QUE ESTA
DETRAS DEL ARBOL

MANZANA DE ARRIBA

PELOTA QUE ESTA LEJOS
DE LA CASA

PATO QUE ESTA DENTRO
DEL ESTANQUE

BALDE QUE ESTA A LA
IZQUIERDA

VENTANA QUE ESTA
ENCIMA DE LA PELOTA

55
N

PLANTA QUE ESTA
CERCA DE LA PELOTA

PERRO QUE ESTA A LA
DERECHA

CUADRADO

ALGO QUE SEA
RECTANGULAR

ALGO QUE SEA
CIRCULAR

ALGO QUE SEA
TRIANGULAR

X
X
ALGO QUE SEA .
X
X
X

© Instituto de Orientacién Psicolégica EOS

133



o CANTIDAD Y CONTEO
\REA’ ORDENALOS COMO YO TE DIGA

Fijate en el ejemplo. Numera los animales por su tamaiio, empezando por el mds grande.

EJEMPLO

Contintia numerando los animales por su tamafio, empezando por el mis grande.

Numera ahora las personas por edad, empezando por el mas pequefio.

l l

| B e

Contintia numerando los rectingulos por su longitud, empezando por el mas corto.

(I B B

3 I 1 I /3 l 4

Numera los animales por su peso, empezando por el que pese mas.

4 © Instituto de Orientacién Psicolégica EOS
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2° TAREA DIBUJA LAS BOLITAS

Dibuja dentro de cada circulo la cantidad de bolitas que indica cada niimero, como
hemos hecho en el ejemplo.

/:\\

-
4

3 TAREA CUENTA LAS BOLITAS

Cuenta las bolitas que hay en cada circulo y une con una flecha con su mimero.

(Q‘O e 10
\. & 1
@

© Instituto de Orientacion Psicolégica EQS 5
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oo eeryeoy

~ RESOLUCION DE PROBLEMAS

12 TAREA MARCA UN NUMERO

Marca con una X el niimero que yo te diga.

NIYEL PRUEBA

Al 3

5

?

B| 8

.

O

12

13

14

13

9

14

M

i

20

:
i
M
10

16

El]

18

10

12

14

=

2° TAREAA COMPLETA LAS SERIES

Escribe los mimeros que faltan en los cuadros, como en el ejemplo.

2

:

i

5

_+

S

6 © Instituto de Orientacién Psicoldgica EOS
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PRUEBAS INDIVIDUALES

LAMINA 1. GEOMETRIA

32 TAREA QUE FIGURA QUEDA SI QUITAMOS ESTA PARTE

ACIERTO ERROR ACIERTO ERROR

LS

X

ey
~
~
S
~

S~
~~
~

OBSERVACIONES:

LAMINA 2. CANTIDAD Y CONTEO

4* TAREA VAMOS A CONTAR

RESPUESTA RESPUESTA
DEL ALUMNO DEL ALUMNO
- 2 v = v
2] CROIOS....= } 34 ANIMALES._._._._._. i 13
|17/ ‘
33 LAPICES__.__._» 10 % CIRCULOS_____. iR
OBSERVACIONES:
© Instituto de Orientacion Psicologica EOS © Instituto de Orientacion Psicolégica EOS " 4
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LAMINA 3. RESOLUCION DE PROBLEMAS

3*TAREA LECTURA DE NUMEROS

16 | 11| Bk R |19 a7 20 118" 107 .6 9 | 15 | 14
X v v v 1 X X I X | o Vil v v vV | Vv

LAMINA 4. RESOLUCION DE PROBLEMAS

4* TAREA EN QUE POSICION

Ensefiando al alumno la limina diremos: “Fijate en esta carrera. Mira, éste es el pri-
mero en llegar (sefialaremos el que esté en primer lugar), ;jcudl crees tii que serd el
5° en llegar a la meta? ;Y el 6°7;Y el 2°7;Y el 4°7%;Y el 3°?

CALLE N° CALLE N° CALLEN®
@ 50 \/ 37| 60 _ \/ @ 20 W
CALLE N° CALLE N®
39l go ' [a0]] 30 (
Vv V

LAMINA 5. RESOLUCION DE PROBLEMAS

52 TAREA PROBLEMAS

;Cudntos globos nos quedan? ¢Cudntos dulces tenemos ahora? ¢Cuéntas botellas le quedan?

RESPUESTA RESPUESTA RESPUESTA
1] gLoBos | 3 | ¥ DULCES | 5 |v [3) BOTELLAS | 3 |V
OBSERVACIONES:

8  ©Instituto de Orientacién Psicolégica EOS
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Anexo 4. Imégenes fotograficas intervencion.
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Anexo 5. Certificacion de traduccion de resumen.

Un \_»_',U e}
Nacional
de Loja

Mgtr.
Edgar M. Castillo C.
MAGISTER EN PEDAGOGIA PARA LA ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES
COMO LENGUA EXTRAJERA
Certifica. -

Haber traducido el resumen de espaiiol a inglés del Trabajo de Titulacion de
Susana Michelle Quezada Jiménez, titulado: El juego didactico y desarrollo del

pensamiento logico-matematico en los nifios de inicial II de la unidad educativa

particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad de Loja, periodo académico 2021-2022.

Es todo cuando puedo certificar en honor a la verdad, pudiendo la interesada

hacer uso del presente documento cuando lo considere conveniente.

Loja, 1 de agosto de 2022

“Edgar M. Castillo C.
EFL TEACHER
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