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1. Titulo
Juegos de mesa y el pensamiento I6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios de la

Escuela de Educacion Béasica Miguel Riofrio de la ciudad de Loja, periodo 2023 -
2024



2. Resumen

El pensamiento l6gico-matematico juega un papel importante en la ensefianza de los nifios
desde edades tempranas, ya que les permite comprender el mundo que los rodea a traves
de la comparacion de elementos de diversas caracteristicas, reconocimiento de colores,
comparacion de nociones y asociacion de numeros; si esta habilidad no se desarrolla
adecuadamente se dificulta el progreso del pensamiento critico que es esencial para la
resolucion de problemas tanto en el ambito escolar como en el profesional. Es por ello
que la investigacion tuvo como objetivo analizar como los juegos de mesa fortalecen el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de
Educacion Basica Miguel Riofrio de la ciudad de Loja, en el periodo 2023 — 2024, el
estudio se desarroll6 dentro de un disefio no experimental con un alcance descriptivo y
un enfoque mixto, asi mismo se utilizd6 el método analitico-sintético e inductivo-
deductivo a lo largo de toda la investigacion. Para la recopilacion de datos se utilizé la
técnica de observacion y como instrumento el Test de Evaluacién Matematica Temprana
(TEMT) a veintiun nifios, obteniendo que el 7% se encontraban en un nivel alto, el 19%
moderado, el 74% bajo y muy bajo, denotando problemas en todos los componentes
matematicos, ya que tuvieron dificultad para distinguir tamafios, agrupar elementos,
comparar segun sus caracteristicas, contar en secuencia y reconocer figuras geométricas,
es por ello que se elaboré una propuesta denominada “Explorando matematicas con nifios
curiosos” basada en los juegos de mesa, ya que es una herramienta versatil y entretenida
que promueve la interaccion social, el desarrollo de habilidades cognitivas y por ende

contribuye al desarrollo integral de los nifios.

Palabras clave: habilidades matematicas, inicial, juegos de mesa, resolucion de
problemas.



Abstract

Logical-mathematical thinking plays an important role in teaching children from an
early age, as it allows them to understand the world around them through the
comparison of elements of various characteristics, color recognition, comparison of
notions, and association of numbers; if this skill is not adequately developed, the
progress of critical thinking, which is essential for problem-solving in both the school
and professional environment, is hindered. That is why, the research aimed to analyze
how board games strengthen the development of logical-mathematical thinking in
children aged 4 to 5 years at the Miguel Riofrio Primary School in Loja city, during
the 2023 — 2024 academic period. The study was developed within a non-
experimental design with a descriptive scope and a mixed approach, likewise, the
analytical-synthetic and inductive-deductive method was used throughout the
research. For data collection, the observation technique and the Early Mathematics
Assessment Test (TEMT) was used as an instrument for twenty-one children,
obtaining that 7% were at a high level, 19% moderate, 74% low and very low,
denoting problems in all mathematical components since they had difficulty
distinguishing sizes, grouping elements, comparing according to their characteristics,
counting in sequence and recognizing geometric figures, that is why a proposal called
"Exploring mathematics with curious children™ was developed based on board games
since it is a versatile and entertaining tool that promotes social interaction, the
development of cognitive skills and therefore contributes to the integral development
of children.

Keywords: mathematical skills, initial, board games, problem solving.



3. Introduccién

El pensamiento ldgico-matematico se refiere a los procesos cognitivos mediante los
cuales el nifio investiga y comprende su entorno, se relaciona con destrezas y habilidades
vinculadas al manejo de nimeros, identificacion de patrones en secuencias o conjuntos,
la comprension de relaciones de causa — efecto, la capacidad para razonar y comunicarse
efectivamente, conduciéndolos a la resolucion de problemas cotidianos, de ahi es
fundamental el fortalecimiento del pensamiento logico-matematico desde edades
tempranas, en este sentido el uso de los juegos de mesa promueven experiencias
agradables y divertidas que estimulen y motiven el aprendizaje, ya que estos ofrecen
espacios atractivos y dinamicos, favoreciendo la comprension de conceptos matematicos

a través del juego, facilitando su aplicacion en la vida diaria.

Segun el estudio realizado por Diaz y Neria (2018) en nifios de 5 afios de tres
Instituciones Educativas del Pueblo Nueve de Octubre de Chiclayo, Perd, se evidencio
que presentaban problemas en el reconocimiento de figuras geométricas, conceptos
basicos, secuencia numérica y reconocimiento de numeros, evidenciando que no
alcanzaron el desarrollo esperado, esto debido principalmente a la falta de recursos
didacticos, métodos de ensefianza inadecuadas y falta de estimulacion en el hogar,
provocando algunas consecuencias como dificultades académicas, baja autoestima,
desigualdad educativa, limitaciones en el desarrollo cognitivo e impacto en el crecimiento

social.

De la misma manera, Uchuari (2023) en su investigacion encontr6 que el 85% de
los nifios de nivel inicial 1l de la Escuela de educacién Basica Pompilio Reinoso Jaramillo
en la cuidad de Loja, no alcanzaron un desarrollo completo de las competencias
matematicas situandose en un nivel bajo, mostrando dificultades en las nociones basicas,
el reconocimiento de colores, la diferenciacion de figuras geométricas y el conteo en
secuencias, mencionando que algunas de las causas son la escasa preparaciéon y
actualizacion docente, bajos niveles de atencion y concentracion de los nifios y falta de
recursos didacticos afectando en el desarrollo cognitivo, bajo rendimiento académico y la

dificultad en la resolucién de operaciones matematicas basicas.

Luego de haber aplicado el instrumento de diagnostico a los nifios de nivel inicial
I1, al grupo de 4 a 5 afos de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio de la ciudad

de Loja, se identifico que la mayoria presenta dificultades en el ambito del pensamiento
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I6gico-matematico al momento de reconocer las figuras geométricas bésicas, el conteo de
nameros, ordenar secuencias, clasificacion de objetos, la comparacion y la seriacion. Lo

que indica que se requiere una intervencion inmediata para evitar problemas a futuro

Por consiguiente, se planted la siguiente interrogante de investigacion: ;Coémo los
juegos de mesa fortalecen el pensamiento I6gico-matematico en los nifios de 4 a 5 afios
de la Escuela de Educacion Bésica Miguel Riofrio de la ciudad de Loja en el periodo
2023- 20247

La presente investigacion tuvo como proposito destacar la importancia del
pensamiento l6gico-matematico en los nifios de 4 a 5 afios, puesto que es fundamental
fomentar habilidades esenciales como la resolucion de problemas, el pensamiento critico
y la capacidad de seguir reglas utilizando estrategias como los juegos de mesa y sus
diferentes tipos, ya que estos ayudan a desarrollar el pensamiento abstracto, la
imaginacion, creatividad, socializacién, el trabajo en equipo siendo habilidades cruciales
para fomentar el desarrollo integral. En este contexto, se construyd una guia de
actividades denominada “Explorando Matematicas con Nifios Curiosos” disefiada
especificamente para nifios de 4 a 5 afios, contiene 25 actividades centradas en juegos de
mesa, cada una especificamente elaborada para fortalecer habilidades 16gico-matematico.
El propdsito de esta guia es proporcionar a los educadores herramientas préacticas y
efectivas para ensefiar conceptos matematicos de manera ludica y significativa, siendo los
principales beneficiarios los nifios de 4 a 5 afios, a través de estas actividades podra
mejorar la capacidad para diferenciar geometria, realizar conteos ordenados y agrupar

elementos por caracteristicas.

En la investigacion realizada por Macas (2023) en la Unidad Educativa Adolfo
Valarezo, de la ciudad de Loja, durante el periodo 2022-2023, se demostré que el 27% de
la poblacion estudiada se encontraba en un nivel bajo en cuanto a las nociones
matematicas en todos sus componentes, tras la investigacion basada en juegos de mesa
como estrategia para mejorar estas nociones, el 66% de los estudiantes alcanzaron un
nivel alto, evidenciando la efectividad de esta metodologia utilizada para el desarrollo de

habilidades matematicas.

Asi mismo, Paladines (2023) menciona que el uso cotidiano e intencional de

diversos tipos de juegos de mesa fortalecen las nociones l6gico-matematico y por ende el



proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto se evidencio en su investigacion realizada en la
Unidad Educativa José Angel Palacio de la ciudad de Loja, durante el periodo 2022-2023,
en donde inicialmente el 94% de los estudiantes presentaban dificultades en matematicas,
sin embargo, después de implementar juegos de mesa como alternativa para mejorar el
pensamiento l6gico-matematico, este porcentaje se redujo al 27%, mostrando una mejora
significativa en conocimientos matematicos en todos sus componentes, como geometria,

cantidad, conteo y resolucion de problemas.

Para llevar a cabo la investigacion se plantearon tres objetivos especificos, los
mismos que se cumplieron en el proceso, estos son: Identificar el nivel de desarrollo del
pensamiento 16gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios; establecer la importancia de los
juegos de mesa en la mejora del pensamiento 16gico-matemaético en los nifios de 4 a 5
afios; disefiar una propuesta de actividades con juegos de mesa para el fortalecimiento del

pensamiento l6gico-matematico en los nifios de 4 a 5 afos.

Finalmente, a través del presente estudio se pudo comprobar que los juegos de
mesa ofrecen numerosos beneficios en el dmbito educativo, principalmente en el
fortalecimiento del pensamiento logico-matematico con sus componentes de
comparacion, clasificacion, seriacion, correspondencia, conteo verbal, conteo
estructurado, conteo resultante y conocimiento general de los nimeros, sin embargo
durante el proceso investigativo se presentaron algunas limitaciones como la poca
disponibilidad de estudios detallados que abordan aspectos especificos de su aplicaciéon y

resultados en poblaciones especificas.



4. Marco teorico

4.1.  Pensamiento I6gico-matematico

4.1.1. Definicion del pensamiento I6gico-matematico

El pensamiento ldgico-matematico es crucial para el desarrollo cognitivo y las
habilidades de resolucion de problemas, Novo et al. (2018) plantea que desempefia un
papel significativo en el crecimiento de las inteligencias, razén por la cual estan
intrinsicamente vinculada a las fases iniciales del desarrollo humano, en este contexto
fomentan la eficacia en la toma de decisiones personales y la resolucion de desafios

cotidianos en la vida de los nifos.

El pensamiento l6gico-matematico es la capacidad de razonar de manera
estructurada y sistematizada permitiendo la resolucién de problemas mediante el uso de
conceptos y relaciones matematicas, esta habilidad se fundamenta para identificar
patrones, establecer relaciones entre objetos o ideas y aplicar principios de logica para
llegar a conclusiones precisas, este tipo de pensamiento involucra procesos como la
abstraccion, la generalizacion y la deduccion, facilitando la comprension y aplicacion de

principios matematicos en diversas situaciones (Terrazo et al., 2020).

El Ministerio de Educacion [MINEDUC] (2014), plantea que las relaciones
I6gico-matematico tienen como objetivo que los nifios reconozcan conceptos basicos
como espacio, tiempo, textura, forma, tamafio y color, ademas busca que se familiaricen
con los objetos que les rodean, las experiencias que les permitan construir ideas y
solucionar problemas, todo esto se realiza con el proposito de facilitar la comprension de

su entorno y la interaccién frente a las dificultades que se les presente.

La comprension de conceptos matematicos se vuelve fundamental para cultivar el
pensamiento l0gico-matematico, actuando como base fundamental para abordar los
desafios que surgen en la vida diaria tanto a nivel personal como profesional lo que
implica que el desarrollo de nociones matematicas y habilidades numéricas en los nifios
es esencial para que descubran y organicen métodos para resolver situaciones cotidianas

en entorno especificos (Espin, 2022).

Las matematicas son esenciales en los nifios, ya que establece las bases de su
comprension y habilidades, durante esta etapa se pretende estimular la curiosidad,



exploracién, razonamiento logico y la realizacion de experiencias concretas
manipulativas en contextos significativos contribuyendo al desarrollo de habilidades

matematicas cruciales y estableciendo cimientos para un pensamiento solido en el futuro

4.1.2. Importancia del pensamiento l6gico-matematico

Seguln Celi et al. (2021), la relevancia de este tipo de pensamiento radica en su
capacidad para cultivar destrezas que contribuyan al desarrollo de las matematica y al
ejercicio del razonamiento légico, ofreciendo asi beneficios sustanciales a los nifios al
preparalos para la comprension de conceptos y establecer relaciones basadas en la légica
de manera estructurada y técnica, por tanto facilita la manifestacion natural de habilidades
en el &mbito del célculo, las cuantificaciones, los proporciones y las hipotesis.

Asi mismo Garcia (2018), recalca que este tipo de pensamiento resulta crucial
para el desarrollo de la inteligencia matematica, siendo esencial para el bienestar integral
de los nifios, ya que esta forma de inteligencia va més all& de las habilidades numéricas
proporcionado multiples beneficios significativos, como la capacidad de comprender

conceptos y establecer relaciones basadas en la I6gica de manera estructurada y técnica.

Como lo menciona Siabato y Cifuente (2022), el pensamiento l6gico-matematico
es importante en la vida cotidiana, la educacion y el desarrollo profesional, ya que
promueve la capacidad de resolver problemas de manera eficiente y efectiva, lo que
permite enfrentar desafios tanto simples como complejos con confianza y claridad,
ademas el pensamiento I6gico-matematico fomenta la toma de decisiones informadas, ya

que implica analizar situaciones, evaluar opciones y prever posibles consecuencias.

Las matematicas ayudan a los nifios a la toma de decisiones, enfrentar desafios
con confianza y desarrollar una comprension mas profunda del mundo que los rodea, asi
mismo fomenta la creatividad y la resolucién de problemas, preparando a los nifios para
ser pensadores criticos y adaptarse a un entorno en constate cambio (Solviera y Quintanar
2018).

La importancia del pensamiento l6gico-matematico en nifios de educacion inicial
en su contribucion fundamental en el desarrollo integral de los pequefios, ya que con ello
los nifios tienen la oportunidad de cimentar los fundamentos de su razonamiento y
potenciar su pensamiento logico. Este aspecto es crucial para que adquieran conceptos

como la clasificacion, la seriacion y la correspondencia, los cuales se desarrollan de forma
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coordinada y simultanea. Por tanto, es esencial equipar a los nifios con habilidades
cognitivas y conceptuales que no solo les seran Utiles en sus estudios futuros, sino que

también les permitiran abordar eficazmente los desafios de la vida cotidiana.

4.1.3. Propoésito del pensamiento I6gico-matematico

El propdsito del pensamiento l6gico-matematico radica en desarrollar habilidades
cognitivas fundamentales que permiten a las personas entender, analizar y resolver
problemas de manera sistematizada y estructurada, ya que este tipo de pensamiento
implica la capacidad de utilizar principios l6gicos-matematicos para abordar situaciones
complejas, identificar patrones, formular hipdtesis y evaluar soluciones de manera critica
(Hans et al., 2020).

Segun Leguizamén et al. (2018) en la educacién podemos aplicar diferentes
modelos de ensefianza que permitan al docente interactuar eficazmente con sus
estudiantes, de manera que reflexione sobre la actividad matematica que promueve en el
salon de clases. Estos modelos se basan en enfoques educativos reconocidos, como el

enfoque conductual y constructivista, para ensefiar matematicas de manera efectiva.

El pensamiento l6gico-matematico resalta en la formacidn de conceptos derivados
de las relaciones entre objetos, los cuales emergen de la propia actividad productiva del
individuo, ademas proporcionan un marco estructurado y coherente para comprender y
organizar el mundo que los rodea, ya que son esenciales para el pensamiento l6gico-
matematico permitiendo establecer conexiones, patrones y reglas fundamentales en la

resolucion de problemas y en la comprensién de conceptos abstractos (Piaget, 1964).

Segun Sanchez et al. (2018), las matematicas son indispensables para que los
estudiantes aprendan analizar, comparar y evaluar por si mismos utilizando de manera
adecuada los libros de texto, materiales de consulta y otros recursos, esto permitira llegar
a conclusiones mas solidas, duraderas y los capacitaran para aplicar sus conocimientos de

manera efectiva.

Por tanto, el propdsito es establecer vinculos y conexiones entre conceptos, ideas,
objetos 0 eventos usando reglas y principios logicos-matematicos. Estas relaciones
ayudan a analizar y comprender el mundo que los rodea, asi como a resolver problemas
de manera sistematica y precisa, ademas las relaciones l6gico-matematicas proporcionan

un lenguaje comun para comunicar, expresar ideas de manera coherente y rigurosa.



4.1.4. Caracteristicas del pensamiento l6gico-matematico

El pensamiento I6gico-matematico es una habilidad cognitiva fundamental y se
distingue por sus caracteristicas intrinsecas que permiten a los individuos abordar
problemas de manera sistematica, analizar situaciones numéricas y comprender conceptos
abstractos. En este contexto, exploramos las caracteristicas clave que definen este tipo de

pensamiento.

Segun lo que afirma Arteaga y Macias (2018), las nociones l6gico-matematicas
se forman principalmente mediante la comprension del nimero y la percepcion del tiempo
y espacio. Estas habilidades se desarrollan a partir de caracteristicas fundamentales, que

son.

4.1.4.1.0bservacion. Es esencial proporcionar a los estudiantes actividades en las
cuales, con autonomia y una guia cuidadosa por parte del maestro, puedan concentrarse
en las propiedades, caracteristicas o fendbmenos que se desean que perciban, evitando

imponer dicho acto desde nuestra perspectiva.

4.1.4.2.Imaginacion. Es fundamental promover la creatividad de los estudiantes
a través de actividades que les posibiliten llevar a cabo diversas acciones, de manera

similar a lo que puede suceder en el ambito del trabajo matematico.

4.1.4.3.Intuicion. Definida como la aptitud para prever los resultados que pueden

derivarse de una accion que se llevara a cabo en el futuro.

4.1.4.4.Razonamiento légico. Es necesario fortalecer la habilidad de los
estudiantes para derivar conclusiones a partir de ideas o resultados previamente

considerados.

Del mismo modo Marin (2021), hace referencia a que la adquisicion temprana de
habilidades matematicas esta vinculada al dominio de las capacidades:

4.1.4.5.Pensar y razonar. Implica expresar coherentemente diversos puntos de

vista sobre un tema, basandose en la experiencia personal.
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4.1.4.6.Comunicar. Engloba la expresion verbal de las acciones realizadas,
permitiendo al nifio adquirir cierta comprension de conocimientos matematicos, como al
nombrar la ubicacion de objetos, incluso si no es un aprendizaje intencionado, se esta

orientando hacia la comprension de nociones espaciales.

4.1.4.7.Representar. Se refiere a la manera de interpretar, plasmar o vincular una
situacion especifica, ya sea mediante material tangible, imagenes, gestos o simbolos,

facilitando asi el proceso de abstraccion en el nifio

4.1.4.8.Resolver problemas. Los nifios poseen una inteligencia y creatividad
excepcionales, y aunque a menudo sus capacidades no se valoren debidamente, pueden
demostrar lo contrario al proponer ideas Utiles e innovadoras para superar las dificultades

que enfrentan.

Las caracteristicas mencionadas anteriormente demuestran que los nifios
pequefios pueden desarrollar habilidades mediante el uso de nimeros, por lo que este
pensamiento permite razonar y analizar adecuadamente, a través de las relaciones ldgico-

matematico los pequefios adquieren conocimientos que estimulan todas sus inteligencias.

4.1.5. Teorias del desarrollo del pensmaineto I6gico-matematico

Existen varias teorias sobre el desarrollo matematico propuestas por diferentes
autores, estas teorias proporcionan marcos para entender como las personas y
especialmente los nifios adquieren y desarrollan habilidades matematicas, a continuacion,

se presentara algunas de las teorias mas influyentes:

4.1.5.1.Teoria del desarrollo cognitivo. Para Piaget (1999), estas etapas reflejan
la progresion general del pensamiento l6gico-matematico a lo largo del desarrollo

cognitivo, planteando cuatro fases las cuales se segmentan en:

e Sensoriomotriz (0-2 afios). Se distingue por la edificacion de estructuras
cognitivas que se originan en las experiencias sensoriales y motoras,
destacando la nocion de la permanencia de objetos. Ademas, este proceso
evoluciona a través de la accién, es decir, el nifio adquiere conocimiento

principalmente de lo que puede percibir visualmente, oler o tocar.
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e Preoperacional (2-7 afios). Se caracteriza por el desarrollo del pensamiento
simbdlico, la capacidad de representar mentalmente objetos y eventos que no
estan presentes. Es importante destacar que estas caracteristicas son
generalizaciones y que los nifios pueden desarrollar estas habilidades a ritmos

diferentes. Ademas, el desarrollo cognitivo es un proceso gradual y continuo.

e Operacional concreta (7 a 9 afios). El conocimiento se vuelve mas abstracto y
adaptable, ya que se observa la utilizacion de elementos simbdlicos para
expresar el contenido, durante esta etapa, los nifios comienzan a desarrollar la
capacidad de realizar operaciones mentales con objetos concretos y a pensar de
manera logica sobre situaciones concretas. es un paso importante en el
desarrollo cognitivo, ya que representa un avance hacia la capacidad de

pensamiento 16gico y operativo méas complejo.

e Operacional formal (11 afios en adelante). Durante este periodo, los individuos
adquieren la capacidad de pensar de manera abstracta, lo que implica la
habilidad de manejar conceptos y realizar operaciones mentales sin depender
de objetos concretos. Ademas, los adolescentes que han alcanzado la etapa de
operaciones formales son capaces de razonar de manera hipotético-deductiva,
formulando hipétesis y evaluando las consecuencias l6gicas de situaciones
hipotéticas. Este pensamiento abstracto les permite reflexionar sobre su propio

pensamiento, cuestionar sus creencias y considerar multiples perspectivas

Estas etapas, segun Piaget reflejan la evolucién gradual del pensamiento légico-
matematico a medida que los nifios maduran cognitivamente, en sus primeros afios pasan
por diferentes fases que incluyen la manipulacion de objetos concretos, la experiencia con
cantidades y el establecimiento de relaciones basicas, ya que a medida que pasa el tiempo
les permite desarrollar habilidades mas complejas como la capacidad de clasificar,
ordenar y cuantificar de manera mas ldgica, por lo que al avanzar en esta etapa construyen

un entendimiento més profundo de conceptos matematicos.
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4.15.2. Teoria Socio-Cultural. Sostiene que el desarrollo cognitivo de los
individuos estd profundamente influenciado por la interaccion social y el contexto
cultural. Vygotsky (1988), menciona que el aprendizaje ocurre a través de la
colaboracion, el dialogo, el desarrollo cognitivo social y el contexto cultural siendo estos
fundamental en el campo de la psicologia del desarrollo y la educacion, ya que argumenta
que el desarrollo cognitivo es en gran medida un proceso social, influenciado

profundamente por el entorno cultural y las interacciones; unas ideas claves son:

e La Zonade Desarrollo Préximo (ZDP). Es uno de los conceptos mas conocidos
de Vygotsky, se refiere a la diferencia entre lo que un nifio puede lograr de
manera independiente y lo que puede lograr con la ayuda de un adulto o un
compafiero mas capacitado. La ZDP destaca la importancia del aprendizaje

guiado y el apoyo social en el desarrollo cognitivo.

e Aprendizaje Mediado. El uso de herramientas culturales, como el lenguaje y
los simbolos, para facilitar el aprendizaje y el desarrollo cognitivo, Vygotsky
sostenia que estas herramientas no solo median nuestras interacciones con el
mundo, sino que también transforman la manera en que pensamos y
comprendemos. Por ejemplo, el uso del lenguaje permite a los individuos
organizar sus pensamientos, planificar acciones y resolver problemas de

manera mas eficaz.

La teoria socio-cultural de Lev Vygotsky destaca la importancia del entorno social
y cultural en el desarrollo cognitivo, subrayando que el aprendizaje es un proceso
profundamente social y culturalmente mediado. Esta perspectiva ha tenido un impacto
duradero en las practicas educativas y continda influyendo en la manera en que

entendemos el desarrollo y el aprendizaje.

4.1.5.3.Teoria del Constructivismo. Es una perspectiva educativa que pone un
fuerte énfasis en la importancia del conocimiento previo y la estructura cognitiva en el
proceso de aprendizaje. Para Ausubel (1989), el aprendizaje es més efectivo cuando la
nueva informacion se relaciona de manera significativa con lo que el alumno ya sabe,

existen dos formas principales de constructivismo que incluyen:

e Constructivismo de Piaget. Los nifios construyen activamente su conocimiento a

través de la interaccién con el entorno.
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e Constructivismo Social de Vygotsky. El aprendizaje es un proceso social mediado

por la interaccion con otros y el uso de herramientas culturales.

El enfoque de Ausubel es relevante en entornos educativos, ya que promueve una
ensefianza orientada a relacionar los conocimientos nuevos con los ya adquiridos

fomentando un aprendizaje activo y significativo.

4.15.4.Teoria de las Inteligencias Multiples. Howard Gardner (2015),
menciona que es un enfoque revolucionario en el campo de la psicologia y la educacion,
que propone que no existe una Unica forma de inteligencia, sino multiples tipos de

inteligencia que reflejan diferentes maneras de interactuar con el mundo.

¢ Inteligencia Linguistica. Capacidad para usar el lenguaje de manera efectiva,
tanto en la expresion oral como escrita. incluye habilidades de lectura, escritura

y comunicacion verbal.

¢ Inteligencia Logico-Matematica. Habilidad para razonar l6gicamente, resolver
problemas matematicos y realizar andlisis cientificos, es esencial para el

pensamiento critico y la resolucion de problemas complejos.

¢ Inteligencia Espacial. Capacidad para pensar y visualizar con precision, es

fundamental para tareas como la navegacion, el disefio y la creacion artistica.

¢ Inteligencia Corporal-Cinestésica. Habilidad para usar el cuerpo de manera
coordinada y precisa, es crucial para actividades fisicas como deportes, danza

y habilidades manuales.

¢ Inteligencia Musical. Capacidad para comprender, crear y apreciar la musica y
los patrones de sonido, incluye habilidades como la percepcion del tono, el

ritmo y la melodia.

¢ Inteligencia Interpersonal: Habilidad para entender y relacionarse con otras
personas de manera efectiva, incluye la empatia, la comunicacion y la

cooperacion en entornos sociales.
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e Inteligencia Intrapersonal. Capacidad para entenderse a uno mismo,
incluyendo los propios sentimientos, motivaciones y metas, es fundamental

para el autoconocimiento y la autorreflexion.

¢ Inteligencia Naturalista. Habilidad para identificar y clasificar elementos del
entorno natural, como plantas y animales, es esencial para la observacion y el

estudio de la naturaleza.

4.1.5.5.Teoria del Aprendizaje. Segun Jean Lave y Etienne Wenger (2001), un
enfoque que enfatiza la importancia del contexto social y fisico en el proceso de
aprendizaje. Esta teoria sostiene que el aprendizaje es inherentemente un proceso social
que ocurre a través de la participacion en practicas comunitarias y no simplemente a

través de la adquisicion de conocimientos abstractos.

Estas teorias del desarrollo del pensamiento l6gico-matematico buscan explicar
cémo los individuos, especialmente los nifios, desarrollan habilidades para razonar,
resolver problemas y comprender conceptos matematicos, proporcionan marcos para

entender como se construyen y evolucionan estas habilidades a lo largo del tiempo.

4.1.6. Tipos del pensamiento l6gico-matematico

Segln Garcia (2014), el pensamiento I6gico-matematico es la capacidad de
razonar de manera estructurada y sistematizada, ya que utiliza principios para resolver
problemas y comprender conceptos abstractos, este pensamiento implica habilidades
como el andlisis, la deduccion, induccién y la capacidad para reconocer patrones y
relaciones entre elementos, es por ello que es fundamental en la resolucion de problemas,
la toma de decisiones y el desarrollo de habilidades, a continuacién menciona algunos de

los tipos de pensamiento légico:
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4.1.6.1. Pensamiento Analitico. Implica descomponer informacion compleja en
partes mas manejables para comprender y evaluar de manera detallada, este tipo se enfoca
en identificar componentes claves, relaciones y patrones, permitiendo un analisis
minucioso de cada elemento, siendo fundamental en la resolucién de problemas y la toma
de decisiones facilitando la comprensién profunda y la evaluaciéon critica de la

informacion disponible.

4.1.6.2. Pensamiento Convergente. Se centra en encontrar una Unica solucion
correcta a un problema determinado utilizando la l6gica y el razonamiento sistematico,
este enfoque es crucial en situaciones donde se requiere precision y exactitud como en la
resolucion de problemas matematicos o en la toma de decisiones basadas en hechos
concretos, asi mismo este pensamiento busca reducir multiples posibilidades a una

solucion dptima basandose en datos y evidencias claras.

4.1.6.3.Pensamiento Divergente. Se caracteriza por la generacion de multiples
ideas y soluciones creativas a un problema, siendo esencial para la innovacion y la
creatividad, ya que fomenta la exploracién de diversas posibilidades y enfoques en lugar
de buscar una Unica respuesta correcta, valorando la diversidad de perspectivas y la
originalidad permitiendo la expansion del conocimiento y la adaptacion a nuevos

contextos.

El pensamiento l6gico-matemaético abarca diversas formas de razonar y procesar
informacidn que es importante para la comprension y resolucion de problemas, estos tipos
de pensamientos son fundamentales para el desarrollo integral de habilidades cognitivas,
permitiendo a los seres humanos abordar problemas desde diferentes angulos en encontrar
soluciones eficaces y creativas, asi mismo contribuyen de manera Unica al desarrollo
cognitivo y a la capacidad de los individuos para enfrentar desafios complejos y tomar

decisiones informadas.
4.1.7. Componentes del pensamiento l6gico-matematico

El pensamiento l6gico-matematico se manifiesta en diversas formas, abarcando
diferentes tipos de procesos cognitivos que son esenciales en la resolucion de problemas

y la comprension de conceptos matematicos.
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El conocimiento en matematicas comienza a desarrollarse de manera abstracta a
medida que los nifios adquieren y desarrollan ciertas nociones fundamentales que
benefician su intelecto, Guerrero y Tejada (2022) indican que los componentes del

pensamiento l6gico-matematicas son:

4.1.7.1. Clasificacion. Se trata de un conjunto de conexiones mentales en las
cuales los objetos se agrupan por similitudes, se distinguen por diferencias, se establece
la relevancia del objeto dentro de una categoria y se incorporan subcategorias.

4.1.7.2.Seriacion. Se trata de una operacion ldgica que, basandose en un sistema
de referencia, posibilita establecer comparaciones entre los elementos de un conjunto y

organizarlos de acuerdo con sus diferencias, ya sea en un orden decreciente o creciente.

Para obtener comprension tanto en clasificacion como en seriacion, es

fundamental que primero cuenten con un dominio de las nociones fundamentales de:

e Color. Los nifios de 4 y 5 afios deben tener un conocimiento basico de los colores
primarios, como el amarillo, azul y rojo. Con el progreso del aprendizaje, podran
reconocer los demas colores que resultan de la combinacién de los colores
primarios.

e Forma. A esta edad, los nifios deben reconocer las formas geomeétricas,
comenzando con el circulo, triangulo, cuadrado y rectangulo; mas adelante,
abordaran el aprendizaje de otras formas.

e Tamarfio. A lo largo de su rutina diaria, los nifios estan rodeados de diversos
objetos, y de manera progresiva, deben desarrollar la capacidad de identificar,

reconocer y distinguir los tamafios de los objetos presentes en su entorno.
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4.1.7.3. Comparacion. Es la capacidad de identificar y analizar las diferencias y
similitudes entre dos 0 mas objetos o cantidades permitiendo discernir que objetos son

mayores, menores, iguales, diferentes o similares en diversos aspectos.

4.1.7.4.Correspondencia. Implica establecer relaciones entre elementos de dos
conjuntos de manera que cada elemento de uno tenga un "par" en el otro, esta habilidad
es esencial para comprender conceptos como la igualdad y la equivalencia entre
conjuntos, permitiendo emparejar objetos segun caracteristicas comunes y entender que

cada elemento es un grupo tiene una relacién en otro

4.1.7.5. Conteo verbal. Habilidad para recitar los nimeros en orden y asignar
nameros a objetos o elementos en una secuencia, siendo crucial para el desarrollo de la
fluidez numérica y la memorizacion de la secuencia, a medida que comienzan a

comprender la relacion entre nimero y objeto van dominando el conteo verbal.

4.1.7.6.Conteo estructurado. Implica asignar nimeros a objetos de manera
organizada y estructurada, no solo recitando, sino comprendiendo el significado de los
nameros, de esta manera aprenden a agrupar objetos y contar cada grupo

sistematicamente, lo cual refuerza la comprension de la cantidad y el valor numérico.

4.1.7.7.Conteo resultante. La capacidad de determinar la cantidad total después
de contar un conjunto de objeto, permitiendo verificar u confirmar sus conteos,

asegurandose de que han contado todos los elementos correctamente.

4.1.7.8.Conocimiento general de los niumeros. Comprender conceptos como
orden, cardinalidad y la relacién entre los numeros, comprendiendo que los nimeros tiene
un valor especifico y que puede cambiar dependiendo del contexto y la posicion en una

secuencia.

Las operaciones logico-matematicas demandan que el nifio construya estructuras
internas y adquiera ciertas nociones fundamentales. Murillo y Martinez (2019), plantean
que las nociones desempefian un papel crucial al desarrollar el pensamiento logico y

mencionan las siguientes nociones l6gico-matematicas:

e Nocion de orden. Organizacion sistematica de objetos, disposicion progresiva
y armoniosa de elementos. Tipos de organizacion que incluyen orden,

correspondencia, clasificacion, seriacion y conservacion de cantidad.
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e Nocion de espacio. Relaciones espaciales en la infancia, posicionamiento de

objetos, orientacién y estructuracion del espacio, asi como direccion.

e Conteo. Determinar la cantidad de elementos en un conjunto sin requerir la

ejecucion de operaciones.

e Conservacion de cantidad. La cantidad permanece constante, sin importar la

posicion que ocupe (ya sea una bolita de plastilina o en forma de culebrita).

e Patrén. Secuencia de elementos que se forma siguiendo una regla de repeticion

0 recurrencia.

e Numero. Se forma mediante un proceso de abstraccion reflexiva de las

relaciones entre los conjuntos que representan nimeros.

Los diferentes componentes de pensamiento I6gico matematico en los nifios les
permiten desarrollar habilidades de razonamiento y analisis, contribuyendo a su
comprension y solucion de problemas numéricos fomentando la capacidad de los nifios
para establecer relaciones entre conceptos matematicos y aplicando estos conocimientos

en situaciones cotidianas.

4.1.8. Factores que influyen en el pensamiento I6gico-matematico

El pensamiento l6gico matematico esta influenciado por una serie de factores que
interactlan para determinar la capacidad y la disposicion de una persona para abordar
problemas y conceptos matematicos de manera logica y estructurada, Valbuena (2021)

expresa las siguientes:

e Genética: Se ha demostrado que existe una predisposicion genética para el
desarrollo de habilidades matematicas, sin embargo, no significa que las
matematicas sea una habilidad innata que se pueda desarrollar, ya que los genes
establecen un rango de potencial y el ambiente juega un papel fundamental para

determinar como se desarrolla ese potencial.

e Desarrollo cerebral: En la infancia y la nifiez también juegan un papel
importante en el desarrollo de le pensamiento ldgico — matematico, ya que

algunas areas del cerebro como la corteza parietal, el 16bulo frontal, son
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importantes para el procesamiento de nimeros, la resolucion de problemas y el

razonamiento légico.

o Experiencias tempranas: Exponer a los nifios a actividades que fomenten el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y el aprendizaje espacial ayuda
a desarrollar las habilidades matematicas que necesitaran en su formacion

futura

e Educacion: La calidad y cantidad de educacion recibida es fundamental para el

desarrollo del pensamiento I6gico — matematica.

e Entorno familiar: EIl apoyo y el estimulo que los nifios reciben de su familia

pueden tener un impacto significativo en su desarrollo matematico.

Asi mismo, Mufioz (2024) afirma que el pensamiento l6gico-matematico es un
proceso mental que permite entender, analizar y resolver problemas utilizando principios
de l6gica — matematica, asi mismo este tipo de pensamiento esta influenciado por varios
factores que interactuan entre si para determinar la habilidad y disposicion de una persona

para enfrentar desafios matematicos de manera efectiva.

De la misma manera Meneses y Pefialoza (2019), manifiesta que el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico es un proceso complejo que se ve influenciado por una

variedad de factores, entre los mas importantes destacan:

4.1.8.1.0bservacién. Este es un componente fundamental del pensamiento-
I6gico por lo que permite a los individuos recolectar informacion sobre el mundo que los
rodea y descubrir patrones y relaciones entre los objetos y eventos, esta informacion
sensorial sirve como base para la construccion de conceptos matematicos y el desarrollo

de habilidades como la clasificacion, la seriacion y la medicion.

4.1.8.2.Imaginacion. Juega un papel crucial en las matematicas, ya que permite
a los individuos a visualizar conceptos abstractos y explorar posibilidades que no son
directamente observables, esta capacidad es esencial para resolver problemas

matematicos, crear modelos matematicos, innovar en el campo de las matematicas.
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4.1.8.3.Intuicion. La capacidad de comprender algo inmediatamente, sin
necesidad de un razonamiento consciente, aunque la intuicién no siempre es precisa,
puede ser una herramienta valiosa para las matematicas, ya que nos ayuda a formular

hipétesis, identificar patrones y evaluar soluciones.

Por tanto, el pensamiento l6gico-matematico se ve influenciado por una serie de
factores que afectan como una persona comprende, utiliza y aplica principios l6gicos y
matematicos, asi mismo uno de los conceptos claves que influyen en este proceso es el
desarrollo de habilidades cognitivas basicas, como la capacidad de abstraccion y la
resolucion de problemas, estas habilidades se desarrollan a lo largo del tiempo y son

fundamentales para este pensamiento.

4.1.9. Estrategias para trabajar el pensamiento légico-matematico

Una estimulacion adecuada desde edad temprana facilita el desarrollo fluido y sin
esfuerzo de la inteligencia l6gico-matematico, permitiendo a los nifios integrar estas
habilidades en su vida cotidiana, esta estimulacion debe adaptarse a la edad y
caracteristicas individuales de los pequefios respetando su propio ritmo de aprendizaje,
ya que debe ser divertida, significativa y estar acompafiada de refuerzos positivos que la

hagan mas agradable y motivadora (Blanco 2021).

Para Garcia (2021), fortalecer el pensamiento 16gico-matematico es fundamental
implementar estrategias que estimulen la resolucion de problemas, el razonamiento
deductivo y el andlisis critico, una estrategia efectiva es el uso de juegos y actividades
ludicas como rompecabezas, juego de l6gica y acertijos, que incentiven a los estudiantes
a identificar patrones, formular hip6tesis y deducir conclusiones, ademas la incorporacién
de problemas abiertos en el aula permitiendo a los estudiantes explorar multiples

soluciones fomentando la creatividad y el pensamiento divergente

Segun Medina (2018), las estrategias se componen de una serie de pasos mentales
organizados que facilita la realizacion de una actividad, la cual a su vez conduce a la

resolucion de problemas, asi mismo afirma que toda actividad incluye algunos elementos:

e Aprendizaje a través del juego: el uso del juego permite que los estudiantes se
apropien de los conocimientos de manera significativa, logrando un aprendizaje

duradero y efectivo.
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e Situaciones cotidianas: Traer al aula situaciones diarias que supongan desafios
matematicos atractivos, utilizando variedad de recursos y materiales didacticos

manipulables para los estudiantes.

e Modelizacion matematica: Utilizar distintos conceptos y lenguaje matematicos
para interpretar y modelar aspectos cuantitativos de la realidad, estableciendo

relaciones mediante el conocimiento matematico.

e Andlisis de problemas: Analizar situaciones probleméaticas en contextos

matematicos y no matematicos, estableciendo posibles soluciones.

Es fundamental sefialar que las estrategias didacticas comprenden tanto las
estrategias de aprendizaje como las de ensefianza, las estrategias de aprendizaje son
procedimientos o conjuntos de pasos y habilidades que los estudiantes adquieren y
utilizan intencionalmente como herramienta que los estudiantes adquieren y utilizan de
forma intencional como herramienta para aprender a resolver problemas, por otro lado las
estrategias de ensefianza son los apoyos disefiados por el docente para facilitar un proceso
mas profundo de la informacion de los estudiante (Ponce y Arrollo 2022).

Por tanto, las estrategias para trabajar el pensamiento l6gico-matematico son
métodos pedagogicos disefiados para desarrollar habilidades de razonamiento critico y
resolucion de problemas en los estudiantes, estas estrategias incluyen la préctica de
problemas complejos, el uso de juegos de l6gica, la aplicacion de conceptos matematicos
a situaciones cotidianas, el fomento del trabajo colaborativo implementadas de manera
adecuada, estas estrategias facilitan una comprensién mas profunda de las matematicas y

su aplicacion préactica promoviendo un aprendizaje significativo y duradero.

4.1.10. Destrezas del pensamiento l6gico-matematico segun el curriculo de inicial

El curriculo pone énfasis en reconocer que el desarrollo infantil es un proceso
integral que abarca aspectos cognitivos, sociales, psicomotrices, fisicos y efectivos,
todos ellos interconectados y en constante interaccion con el entorno natural y cultural,
para asegurar este enfoque integral, es importante crear oportunidades de aprendizaje
que fomenten la exploracion en ambientes diversos y enriquecedores de aprendizaje que
fomenten la exploracion en ambientes diversos y enriquecedores, brindando calidez,

afecto y asi mismo interacciones positivas. (MINEDUC, 2014).
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Tabla 1

Obijetivos y destrezas del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios.

Ambito Relaciones l6gico-matemaéticas

Objetivos de aprendizaje

Destrezas de 4 a 5 afios

Identificar las nociones temporales béasicas
para su ubicacién en el tiempo y la
estructuracion de las secuencias logicas que
facilitan el desarrollo del pensamiento.

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

Identificar las nociones basicas de medida en
los objetos estableciendo comparaciones
entre ellos.

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

) Ordenar en secuencias logica sucesos
de hasta cinco eventos en representaciones
gréficas de sus actividades de la rutina diaria y
en escenas de cuentos.

. Identificar caracteristicas de mafiana,
tarde y noche.

o Identificar las nociones de tiempo en
acciones que suceden antes, ahora y después.

o Reconocer la ubicacion de objetos en
relacion a si mismo y diferentes puntos de
referencia segun las nociones espaciales de:
entre, adelante/ atras, junto a, cerca/ lejos.
o Identificar en los objetos las nociones
de medida: largo/ corto, grueso/ delgado.

o Asociar las formas de los objetos del
entorno con figuras geométricas
bidimensionales.

o Identificar ~ figuras  geométricas

bésicas: circulo, cuadrado y tridngulo en
objetos del entorno y en representaciones
gréficas.

o Experimentar la mezcla de dos colores
primarios para formar colores secundarios.
o Reconocer los colores secundarios en

objetos e imagenes del entorno.
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Ambito Relaciones 16gico-matematicas

Objetivos de aprendizaje

Destrezas de 4 a 5 arfios

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

Discriminar  auditivamente los fonemas
(sonidos) que conforman su lengua materna
para cimentar las bases del futuro proceso de
lectura.

Emplear el lenguaje grafico como medio de
comunicacién 'y expresion escrita para
cimentar las bases de los procesos de escritura
y produccidn de textos de manera creativa.

. Contar oralmente del 1 al 15 con
secuencia numérica.
. Establecer la relacion de

correspondencia entre los elementos de

colecciones de objetos.

o Comprender la relacion de numero-
cantidad hasta el 10.
) Comprender la relacion del numeral

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

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

o Comparar y armar colecciones de
mas, igual y menos objetos.

o Identificar semejanzas y diferencias
en objetos del entorno con criterios de forma,
color y tamafio.

o Comparar y ordenar secuencialmente
un conjunto pequefio de objetos de acuerdo a
su tamario.

) Continuar 'y reproducir patrones
simples con  objetos concretos Yy
representaciones gréficas.

o Producir  palabras que riman
espontaneamente tomado en cuenta los
sonidos finales de las mismas.

. Identificar “auditivamente” el fonema
(sonido) inicial de las palabras mas utilizadas.

o Comunicarse a través de dibujos de
objetos con detalles que lo wvuelven
identificables, como representacién simbdlica
de sus ideas.

. Comunicar de manera escrita Ssus
ideas intentando imitar letras o formas
parecidas a letras.

Nota: La tabla muestra las destrezas del curriculo del Ministerio de Educacién 2014
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El curriculo de educacion inicial destaca la importancia de desarrollar destrezas
del pensamiento l6gico-matemaético en los nifios de inicial, estas habilidades incluyen la
capacidad de reconocer y utilizar patrones, clasificar y ordenar, comprender conceptos
basicos de cantidad y numero, ademas fomenta el desarrollo de habilidades de
razonamiento Iégico como la identificacion de relaciones de causa y efecto, la resolucion
de problemas y la toma d decisiones basada en evidencia, estas destrezas se promueven a
través de actividades ludicas y exploratorias en ambientes ricos y variados donde los nifios

pueden interactuar de manera activa y significativa con su entorno.

4.1.11. El rol del docente en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

El docente desempefia un papel importante en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico actuando como un acompafiante cercano que facilita el
descubrimiento y construccion del conocimiento, a través de actividades dindmicas y
metodologias que invitan a la participacion activa, ayuda a los estudiantes a comprender
y darle sentido a los conceptos matematicos promoviendo un razonamiento que les
permita encontrar légica y orden en lo que aprenden, ya que al crear un ambiente seguro
y acogedor donde los estudiantes pueden experimentar sin miedo, resolver problemas de
manera colaborativa y formular preguntas, el docente potencia sus habilidades para

analizar y aplicar el conocimiento en su vida diaria.

Segln Lugo et al. (2019), para fomentar el pensamiento l6gico-matematico, el
docente debe utilizar de manera efectiva y combinada sus recursos didacticos,
promoviendo procesos como la reversibilidad, clasificacion, seriacion y correspondencia
uno a uno, sin embargo, se observa que muchos docentes, aunque comprenden
tedricamente la importancia de estos recursos y su rol como mediadores, enfrentan
dificultades al llevarlo a la practica; estas dificultades se traducen en actividades poco
atractivas y recursos que, en algunos casos, no motivan a los nifios poniendo en manifiesto
la necesidad de una formacion docente que fortalezca sus conocimientos sobre el
desarrollo 16gico-matematico en la etapa preescolar, asi como estrategias didacticas que

realmente estimulen el aprendizaje.

Como lo menciona Balmaceda (2017), las estrategias mas valiosas que utilizan
los docentes para desarrollar el pensamiento 16gico-matematico es el aprendizaje a través

del juego, mediante actividades ludicas y materiales manipulativos, como bloques, fichas
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y tarjetas, los nifios exploran conceptos matematicos en un ambiente cercano y dindmico
permitiéndoles a los estudiantes mejorar sus competencias matematicas como la
clasificacion, seriacion y correspondencia, los docentes incorporan juegos que invitan a
contar, ordenar y agrupar, lo que facilita que los nifios descubran el mundo de la l6gica
matematica de forma natural y motivadora, generando un aprendizaje significativo que

se adapta a su curiosidad y ritmo individual.

El rol del docente en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es ser un
guia que crea un ambiente donde los estudiantes exploran y construyen activamente su
conocimiento resolviendo problemas, adaptando sus métodos a cada estudiante,
promoviendo la confianza, la autonomia y el pensamiento critico, ayudando a que los

nifios comprendan y disfruten el aprendizaje de las matematicas.

26



4.2. Juegos de mesa

4.2.1.Concepto de los juegos de mesa

Los juegos de mesa son actividades recreativas que involucran un tablero, dados,
fichas de diferentes formas y colores disefiadas para ser jugadas sobre superficies planas;
por tanto, Uribe (2017) destaca que estos juegos involucran a una 0 mas personas que
siguen reglas especificas para lograr un objetivo comun o individual dentro del juego, los
participantes pueden emplear habilidades como estrategias, planificaciones, toma de

decisiones y cooperaciones, dependiendo del tipo de juego.

De acuerdo con Lépez et al. (2018), son actividades recreativas que incorporan
normas que guian la participacion y la convivencia de los jugadores durante la actividad.
Ademas, se distingue principalmente por el empleo de estrategias diversas, como la
competitividad, la toma de decisiones, el ingenio, las habilidades y destrezas,

motivandolos a jugar y otra vez de distintas maneras hasta alcanzar el objetivo deseado.

De la misma manera, Ferro (2020) manifiesta que los juegos de mesa son una
propuesta de entretenimiento que utiliza algunos elementos como son los dados, fichas y
cartas, los participantes siguen algunas reglas o instrucciones para alcanzar un objetivo y
ganar la partida, estos juegos requieren destrezas intelectuales como estrategia, memoria
o rapidez en la toma de decisiones, asi mismo la diversidad en las reglas y mecanicas del

juego ofrecen una amplia variedad de experiencias y desafios para los jugadores.

Los juegos de mesa son actividades recreativas que involucran la interaccién de
los participantes a través de reglas predefinidas, utilizando componentes como tableros,
fichas, cartas o dados, asi mismo estos involucran la manipulacion de piezas o fichas para
asi alcanzar un objetivo especifico como ganar puntos, llegar a una meta o eliminar a
otros jugadores, estos juegos fomentan la interaccion social, el pensamiento critico y

pueden ser disfrutados por personas de todas las edades.

4.2.2. Importancia de los juegos de mesa

Los juegos de mesa presentan una diversidad de oportunidades educativas al
adaptarse a diferentes temas segun el entorno en el que se juegan. Marin et al. (2021) no
solo mantiene el interés en el juego, si no que atrae la atencion de personas de todas las
edades, estos juegos fomentan habilidades como el pensamiento critico y creativo, la
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colaboracion en equipo, la comunicacion efectiva, la construccién de la autoconfianza y

el fortalecimiento de los procesos de socializacion.

Del mismo modo Carmona y Cedefioso (2019), los recursos ludicos generan
interés y una curiosidad positiva en los nifios, permitiéndoles aprender de manera
progresiva mientras participan en el juego y adquieren habilidades adecuadas para su
nivel de desarrollo, ya que estas perspectivas resaltan que los propios nifios son los
protagonistas de su proceso de ensefianza, descubriendo activamente sus propios

conocimientos.

Asi mismo Megias y Lozano (2019), resaltan numerosos beneficios adicionales
proporcionados por los juegos de mesa, como el mejoramiento de la memoria, la
capacidad de observacion, la imaginacion y las habilidades motoras finas a través de la
manipulacion de diversos materiales durante el juego, en este proceso los nifios aprenden
a reconocer colores y formas, a delimitar el espacio necesario para llevar a cabo las
actividades, a crear representaciones mentales y a lograr la clasificacion o comparacion

de diferentes elementos.

De tal modo que Arraya (2021), manifiesta que estos juegos fomentan una actitud
positiva hacia el proceso de aprendizaje al ayudar a los nifios a comprender el espacio
fisico que les rodea, al participar en estas actividades, desarrollan un esquema mental que
contribuyen a la toma de decisiones, el analisis y la concentracion entre otras capacidades
intelectuales, es por ello que los juegos de mesa proporcionan un contexto en el que los
nifios pueden fortalecer su comprensién del entorno y mejorar habilidades cognitivas

claves.

Por tanto, Bermejo y Géalvez (2022), sefiala que este enfoque no solo mejora el
proceso de ensefianza y aprendizaje, sino que también mejora la experiencia educativa al
convertir el aprendizaje de conceptos abstractos en una actividad interactiva y relevante
para los nifios, promoviendo asi un enfoque ludico y significativo para adquirir
habilidades matematicas esenciales desde una edad temprana, por tanto, los juegos de

mesa como cualquier otra forma de juego proporcionan algunos beneficios como son:

e Aumenta la motivacion especialmente en el &mbito educativo, al transformar
cualquier contenido tedrico en un proceso de aprendizaje mas dinamico e

interactivo.
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o Facilita la reflexion al estimular el pensamiento sobre la manera adecuada de
abordar diversas situaciones, sirviendo como un estimulo para la
contemplacion.

e Aprendizaje significativo a través del juego se consigue un conocimiento
perdurable basado en la aplicacion practica de los conceptos adquiridos.

¢ Intenta mejorar al mundo; al ensefiar a los participantes a seguir instrucciones,
respetar normas, valorar tanto los triunfos como las derrotas y fomentar la
empatia y el ponerse en el lugar de otros para comprender sus sentimientos,

pensamientos 0 acciones.

Los juegos de mesa son una herramienta invaluable que promueve el desarrollo
cognitivo, por lo que al participar en ellos la mente se ejercita, mejora habilidades,
fomenta la cooperacion y el trabajo en equipo, ademas estos juegos se han convertido en
una herramienta eficaz para complementar el aprendizaje tradicional, haciendo que el

proceso educativo sea mas dindmico y estimulante para los estudiantes.

4.2.3. Fundamentos de los juegos de mesa

Segun Diaz (2023), los juegos de mesa implican un proceso complejo que requiere la
colaboracion de diversos expertos, representando un arte que histéricamente ha sido
subestimando en su importancia, aunque los primeros ejemplos datan de hace
aproximadamente cinco mil afios, el reconocimiento de su valor ha sido tardio, ya que
estos juegos con su extensa historia, se destacan como una de las formas de

entretenimiento mas antigua y significativa en la infancia.

Los fundamentos de los juegos de mesa se basan en la interaccion social, la
diversion compartida y el desafio intelectual. Diez (2018), afirma que estos juegos
arriesgados en la historia de la humanidad desde tiempos antiguos, ofrecen una plataforma
para el entretenimiento y el desarrollo personal, por lo que su esencia radica en la creacion
de un espacio donde los jugadores pueden explorar estrategias, tomar decisiones y

disfrutar de la compafiia de otros en un ambiente ludico y colaborativo.

Segun Regincos (2018), estos juegos ofrecen una forma de entretenimiento,
fundamentados en la interaccién social y la diversion compartida, estos juegos promueven
el desarrollo de habilidades cognitivas, como el pensamiento estratégico y la resolucién

de problemas, mientras fortalecen lazos entre los participantes, asi mismo estos juegos
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tienen reglas claras y objetivos definidos y brindan experiencias significativas y

enriquecedoras.

Los juegos de mesa a lo largo del tiempo han sido una herramienta invaluable para
fortalecer las relaciones sociales y promover el desarrollo infantil, es evidente que entre
los numerosos tipos de juegos disponibles, los juegos de mesa sobresalen como uno de
los més fundamentales, brindandoles beneficios tanto en el ambito interpersonal como en
el crecimiento personal, asi mismo estos juegos fomentan la creatividad, la competencia
saludable y el fortalecimiento de los lazos sociales convirtiéndoles en una actividad

valiosa para personas de todas las edades y culturas

4.2.4. Caracteristicas de los juegos de mesa

Los juegos de mesa son una forma de entretenimiento que se caracterizan por su
diversion y versatilidad, Alvarez et al. (2022) indican que estos juegos implican la
participacién de dos 0 mas jugadores, aunque hay algunos disefiados para un solo jugador,
asi mismo recalca que tienen un objetivo claro, como ser el primero en alcanzar una meta
o acumular la mayor cantidad de puntos, mientras que otros son mas cooperativos

requiriendo que los jugadores trabajen juntos para asi lograr un objetivo coman.

Por otro lado, Couso (2023) los juegos ofrecen una variedad de caracteristicas que

los hace Unicos y atractivos:

e Interaccion social. Facilitando la comunicacion y la colaboracion entre los
jugadores, promoviendo el trabajo en equipo y el desarrollo de habilidades

sociales.

o Desafios cognitivos. Estimula el pensamiento critico y resolucion de problemas

ayudando a mejorar la agilidad mental y la capacidad de toma de decisiones.

e Reglas y estructuras. Estan definidos por un conjunto claro de reglas que guien

el juego.

e Desarrollo de habilidades. Ayuda en el desarrollo de una amplia gama de

habilidades como la memoria, concentracion y la coordinacion.

e Diversion y entretenimiento. Ofrecen una forma de entretenimiento sana y

divertida, brindando momentos de ocio y disfrute para nifios y adultos.
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e Variedad de tematicas. Existen algunos juegos de mesa de diferentes genero y

temaéticas permitiendo a sus jugadores elegir segun sus intereses

e Accesibilidad. Son accesibles para personas de todas las edades, desde los més

sencillos hasta los mas complejos

Asi mismo los juegos de mesa promueven las habilidades cognitivas como el
razonamiento ldgico, la resolucion de problemas y la planificacion a largo plazo, ademas
la variedad de temas y mecénicas disponibles garantizan que haya un juego de mesa
adecuado para cada tipo de jugador, ya sea aficionado a la estrategia, la creatividad, la
cooperacion o la competencia, en si estos juegos tienen caracteristicas muy llamativas, ya

que entretiene a los jugadores y asi mismo se ejercita la mente y disfruta del juego.

4.2.5. Contribucién de los juegos de mesa en el desarrollo del nifio

Para Molina (2020), los juegos de mesa son herramientas educativas valiosas que
ofrecen mdltiples beneficios para el desarrollo integral de los nifios a través de la
interaccion lddica, fomentando aprendizaje y crecimiento en diversas &reas, a

continuacion, menciona algunas de ellas:

4.2.5.1.Desarrollo cognitivo. Estimulan el pensamiento al involucrar a los nifios
en actividades que requieren planificacion, estrategia y resolucion de problemas, puesto
que al enfrentar desafios dentro del juego los nifios aprenden a aplicar conceptos
matematicos como contar, clasificar y medir de manera ludica y practica, asi mismo las
reglas y estructuras ayudan a los nifios a desarrollar habilidades de razonamiento y toma

de decisiones promoviendo el pensamiento mas critico y analitico.

4.2.5.2.Desarrollo social. Fomenta habilidades sociales esenciales como la
cooperacion, la negociacion y el respeto por turnos, a través del juego en grupo los nifios
aprenden a comunicarse efectivamente, compartir y trabajar para alcanzar el objetivo,
estas interacciones ayudan a fortalecer habilidades y empatia creando entornos donde los

nifios practican y refinan sus habilidades sociales.
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4.2.5.3.Desarrollo emocional. Experimentan una gama de emociones en un
entorno seguro y controlado, ya que la competencia y el desafio les permite experimentar
la satisfaccion del éxito, ademas el juego es si mismo actlia como una forma de expresion
emocional ayudando a los nifios a desarrollar la capacidad de auto regulacién y resiliencia

frente a desafios y contratiempos.

Los juegos de mesa son una herramienta valiosa para el desarrollo integral de los
nifios, promoviendo el crecimiento cognitivo, social y emocional a través de experiencias
ludicas que facilitan el aprendizaje y la interaccién en un contexto divertido y

enriquecedor.

4.2.6.Clasificacion de los juegos de mesa

Segun Barrios et al. (2018) la clasificacién de los juegos de mesa implica
organizar y categorizar estos juegos en grupos distintos basados en diferentes criterios,
como las mecanicas de juego, la complejidad, el nimero de jugadores, el tiempo de juego,
el tipo de interaccién entre jugadores y otros aspectos relevantes, es por ello que la
clasificacion sirve como una herramienta Util para comprender la variedad de juegos
disponibles y facilitar la eleccion de juegos adecuados segun la preferencia y el contexto

de los jugadores.

De tal modo Garcia y Torrijos (2018) menciona que, estos juegos se convierten
en una herramienta esencial para comprender y explorar la variedad de opciones
disponibles, desde juegos que desafian la mente con estrategias minuciosas hasta aquellos
que capturan la esencia de la suerte pura. Estos juegos se pueden categorizar de diversas
maneras o en funcidn de las reglas y especificaciones establecidas como:

4.2.6.1. Dados. Son uno de los componentes mas frecuentes empleados en los
juegos de mesa, compuestos por seis caras y cada una de ellas esta asociada a un valor
especifico, compuesta por seis caras y cada una de ellas estd asociada a un valor
especifico, los dados destacan como pequefios vehiculos de emocion y aprendizaje,
especialmente en el entorno de la educacion inicial. Estos diminutos cubos numerados no
solo afiaden un toque de azar al juego, sino que también despiertan la curiosidad y el

interés de los nifios en sus primeros afios de educacion.

e La oca: es un juego de mesa clasico que se juega en un tablero con una serie de
casillas numeradas y decoradas con iméagenes de ocas y otros simbolos.
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e Serpientes y escaleras: consiste en un tablero numerado con serpientes y

escaleras que conectan diferentes casillas.

e Ludo: es un juego de mesa de origen indio que involucra mover fichas alrededor

de un tablero segun el lanzamiento de un dado.

e Tira y avanza: un juego simple y adaptable con un tablero de casillas numeras,
ideas para introduccién a los nifios mas pequefios en los juegos de mesa como

dados.

4.2.6.2. Tableros. Indica que se necesitara una superficie plana, que sirva como
tablero, sobre la cual se trazan multiples casillas o se colocan diversas piezas o fichas para
darle significado al juego. Estos tableros son cuidadosamente disefiados, se convierten en
el lienzo donde los nifios exploran, aprenden y se sumergen en aventuras educativas. Al
albergar casillas numeradas, coloridas o ilustradas, estos tableros ofrecen un terreno de
juego que va mas alla de la diversion; se convierten en herramientas pedagdgicas que
estimulan el pensamiento, fomentan la interaccion y despiertan la creatividad (Sanchez
2021).

¢ Ruleta: los jugadores giran la ruleta para determinar sus acciones en el juego,

involucrando tareas simples como mover fichas o recoleccién de objetos

e Memory: juego de cartas que se coloca boca abajo en un tablero, los jugadores
deben encontrar pares de cartas idénticas volteandolas.

e Tarjetas: se utiliza tarjetas con imagenes, palabras o ndimeros donde los

jugadores deben emparejar, ordenar o completar una serie.

e Loteria de idénticos: es similar al juego del bingo, pero en lugar de nimeros

los jugadores buscan imagenes idénticas en sus tarjetas.

e Juego de doble entrada: deben emparejar elementos de dos categorias

diferentes, usualmente organizados en una tabla o grafico
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4.2.6.3. Fichas. Se distingue por el empleo de fichas confeccionadas a partir de
diversos materiales, cada una de las cuales cumple una funcidn especifica en el desarrollo
del juego, estas pequerias piezas se confeccionan con diversos materiales, adquiriendo un
papel crucial en experiencias ludicas disefiadas para cultivar habilidades y conocimientos
fundamentales en los nifios, cada ficha no solo representa un elemento tangible en el
juego, sino que también se convierte en un vehiculo entre la diversion y el aprendizaje
facilitando la exploracion, la colaboracién y el desarrollo cognitivo en esta etapa crucial

de la formacion educativa.

e Rompecabezas: juegos en los que los participantes deben ensamblar piedras

para formar una imagen completa.

e Parchis: un juego de carrera donde los jugadores intentan llevar sus fichas

dende la base hasta la meta.

e Domino: un juego de fichas rectangular con dos secciones, cada una con una

serie de puntos.

e Rummikub: un juego de fichas con nimeros y colores donde los jugadores

deben crear combinaciones.

4.2.6.4.Cartas. Son actividades recreativas que utilizan una baraja de cartas como
principal herramienta de juego, estos pueden variar en complejidad y reglas adaptandose
a diferentes edades y niveles, estos juegos pueden ser competitivos 0 cooperativos y se

juegan en una variedad de entornos.

e Uno: un juego de cartas coloridas y emocionantes donde los jugadores deben

deshacerse de todas sus cartas emparejandolas por color o nimero.

e Rummy: es un juego de cartas que se centra en formar conjuntos de cartas

gue consisten en grupos o secuencias del mismo rango o palo.

e Go fish: un juego simple donde los jugadores intentan formar pares de cartas

pidiendo a otros jugadores

La clasificacion de los juegos de mesa abarca aspectos fundamentales que los

definen y los hacen Unicos, estas incluyen el objetivo del juego que es el propdsito o la
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meta que los jugadores deben alcanzar para ganar, ya que las reglas establecen las

directrices y normas que deben seguirse durante el juego asegurando equidad y estructura.

4.2.7. Los juegos de mesa y el pensamiento l6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios

Indudablemente, la relevancia de incorporacion de juegos de mesa como
herramientas educativas en el &mbito de las habilidades 16gico — matematico no puede ser
ignorada Bravo et al. (2021), presenta una alternativa innovadora para los nifios,
fomentando la participacion activa y cultivando destrezas mentales agiles, estrategias
eficientes y una percepcion renovada en la resolucién de problemas a través de desafios
y situaciones que requieren pensamiento estratégico y resolucion de problemas, es por
ello que la naturaleza inactiva de los juegos de mesa fomentan un aprendizaje practico y
colaborativo, lo que contribuye significativamente al crecimiento integral de los

estudiantes en el ambito de las habilidades 16gico — matematico.

De acuerdo con Lagos y Diaz (2018) sugieren que los educadores necesitan crear
estrategias educativas mas efectivas para asi facilitar este aprendizaje, los juegos de mesa
se presentan como una herramienta valiosa, ya que promueven el pensamiento l6gico y
la resolucion de problemas, estos juegos estimulan la busqueda de soluciones frente a una
variedad de problemas, ayudando a los nifios aplicar conceptos numéricos en situaciones
practicas, por tanto incorporar estos juegos no solo hace el aprendizaje sea mas dinamico,

sino que también facilite el desarrollo integral del pensamiento l6gico-matematico.

Los juegos de mesa no son solo una forma de diversion, sino que también una
poderosa herramienta que facilita a potenciar el desarrollo de diversas habilidades en los
nifios y especialmente en el ambito de las matemaéticas, este juego posee un caracter
formativo que impulsa el proceso de aprendizaje de formas amenas y significativas a
través de la interaccion con el tablero, las fichas, dados y con algunas reglas del juego
(Sénchez, 2022).

Los juegos de mesa se destacan como herramienta pedagdgica valiosa para
cultivar el pensamiento l6gico - matematico, sumergirse a estos juegos implica
enfrentarse a desafios que requieren la aplicacion de principios matematicos y el
desarrollo de estrategias logicas, la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la

anticipacion de movimientos futuros son elementos esenciales que enriquecen el
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pensamiento logico — matematico a medida que los participantes se involucran

activamente en la dinamica del juego.

4.2.8. Juegos de mesa en educacion Inicial

Segun Pérez (2011), los juegos de mesa en la etapa de educacion inicial son
fundamentales para que los nifios desarrollen sus habilidades sociales de manera natural
y significativa, ya que a través del juego los pequefios encuentran un espacio seguro y
divertido donde pueden hacer nuevos amigos y fortalecer los vinculos con aquellos que
ya forman parte de su circulo esto no solo les brinda confianza en si mismos y en los
demas, sino que también les permite explorar y construir su propio camino hacia

convertirse en seres sociales y amigables.

De tal modo Peralta (2009), menciona que los juegos de mesa en educacion inicial
son herramientas efectivas para el desarrollo de habilidades sociales, cognitivas y
emocionales que ayudan a los nifios a aprender, respetar turnos, seguir reglas y colaborar
en equipo, mientras fortalecen su memoria, atencion y capacidad para resolver problemas,
ademas el entorno ladico facilita la interaccion y la comunicacion, promoviendo un

aprendizaje activo y divertido.

Los juegos de mesa en la educacion inicial son herramientas valiosas para el
desarrollo integral de los nifios, ya que fomentan habilidades cognitivas, sociales y
emocionales en un entorno ludico. A través de ellos, los nifios aprenden a seguir reglas, a
turnarse y a trabajar en equipo, lo cual fortalece su capacidad para resolver problemas y
mejorar su comunicacion. Ademas, estos juegos estimulan la atencién, la memoria y la

I6gica, mientras que potencian la paciencia y el autocontrol.
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5. Metodologia

El presente estudio se realizo en la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio ubicada
en la ciudad de Loja, Parroquia el Sagrario, entre las calles Bernardo Valdivieso y
Mercadillo diagonal a San Sebastian (ver figura 1), es de tipo fiscal y brinda servicios de
educacion en los niveles: Inicial, preparatoria, basica elemental, basica media y basica
superior, en las jornadas matutina y vespertina, posee un edificio propio que cuenta con

salones de clase, baterias higiénicas, juegos recreativos y canchas de uso mdaltiple. Esta
Institucion cuenta con 1.228 estudiantes y 69 docentes.

Figura 1
Ubicacién de la Escuela de Educacion Bésica Miguel Riofrio
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Nota. La imagen muestra la direccion de la Escuela de Educacion Basica Miguél Riofrio.
Fuente: Google (2023) _https://goo.gl/maps/YE5doSvcu4dk5BT7B6

En esta investigacion se utilizo materiales bibliograficos como; libros, articulos y

revistas; tecnoldgicos: computadora, internet, parlantes y USB necesarios para poder
Ilevar acabo el trabajo de investigacion.

Asi mismo, la investigacion se llevd a cabo mediante un disefio no experimental,
ya que no se manipul6 ninguna variable. Este proceso implicé el disefio de una propuesta

de intervencion en un grupo predefinido de nifios y establecer tedricamente las relaciones
entre las variables involucradas.
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De igual forma, en este estudio se empled un enfoque mixto, ya que facilito la
exploracion y recopilacion de datos cuantitativos y cualitativos de manera integrada o
secuencial, el primero permitié analizar datos numéricos obtenidos de la aplicacion del
test TEMT, el segundo se lo utilizé en la interpretacion y analisis de los resultados. Al
combinarlos, se busca compensar las limitaciones inherentes a cada enfoque individual y

mejorar la validez y la fiabilidad de los resultados.

De la misma manera, este estudio adopt6 un alcance descriptivo que suministro la
informacidn esencial sobre las variables investigadas, detallando y describiendo sus
caracteristicas, beneficios, tipologias y cualidades, asi como los resultados obtenidos de

la aplicacion de los instrumentos.

Por otro lado, en esta investigacion se utilizé algunos métodos como: el inductivo-
deductivo. EI primero permitié realizar un andlisis concreto para llegar a conocimientos
generales y conclusiones que respalden los datos de la investigacién se complementd con
el método deductivo, que proporciond orden y sentido al trabajo, ya que la informacion
se organiza desde lo general hasta lo particular, partiendo de teorias generales para llegar

a conclusiones validas.

Ademas, se empled el método analitico-sintético, el primero posibilit un analisis
detallado de la variable dependiente (pensamiento l6gico-matematicas) y la variable
independiente (juegos de mesa), desglosados en secciones diversas para lograr una
comprension profunda del tema. Este se complementd con el método sintético, que
facilité la construccion y organizacion del marco teorico al seleccionar la informacién

mas pertinente y relevante con respecto al tema de investigacion.

Como tecnica se utilizd la observacion, que ayudo a detectar las novedades

durante la aplicacion del instrumento de evaluacion.

El instrumento que se utilizé fue el test de evaluacién matematica (TEMT), que
evalla ocho competencias matematicas tempranas como: comparacion, clasificacion,
correspondencia, seriacion, conteo verbal, conteo estructurado, conteo resultante y
conocimientos generales de los nimeros. Los autores del test son: José I. Navarro, Manuel
Aguilar, Concepcion Alcalde, Esperanza Marchena, Gonzalo Ruiz, Inmaculada Menacho
y Manuel G, quienes siguieren comparar los resultados con los nifios correspondientes al

mismo grupo de edad, y asi identificar el nivel de dificultad, organizados en niveles con
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diferentes puntuaciones como: Nivel A (Muy Alto); Nivel B (Alto); Nivel C (Moderado);
Nivel D (Bajo); Nivel E (Muy Bajo). Este instrumento es para obtener obtener datos
iniciales sobre el problema.

La investigacion se llevd a cabo con una poblacion de 46 nifios de 4 a 5 afios de
la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio de la cual se selecciond una muestra de
22 nifios, en concordancia con los criterios establecidos para la investigacion,
respondiendo al muestreo no probabilistico, ya que se trabajé con un grupo de nifios

previamente establecido sin ninguna manipulacion.
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6. Resultados

6.1. Resultados obtenidos de la aplicacion del Test TEMT

Con el fin de conocer el nivel de desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, se aplico
el test TEMT a una muestra de 22 nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica
Miguel Riofrio, en el lapso de siete dias en un horario de diez de la mafiana a doce del
dia, utilizando veinte minutos por nifio, evaluando los componentes de clasificacion,
seriacion, comparacion, correspondencia, conteo verbal, conocimiento general de los
nameros, conteo estructurado y conteo resultante, cuyos resultados se detallan a

continuacion.
Tabla 2

Nivel de desarrollo del componente de comparacion .

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto 1 5%
Alto 7 32%
Moderado 13 59%
Bajo - -
Muy bajo 1 5%
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de comparacién en nifios
de 4 a 5 de la Escuela de Educacién Basica Miguel Riofrio.

En la tabla expuesta se evidencio que el 5% de nifios se encuentra en un nivel muy
alto, el 32% en el nivel alto, el 59% en el nivel moderado y el 5% en nivel muy bajo,
indicando que no existe mayores dificultades en este componente puesto que se les
facilitaba comparar las caracteristicas entre objetos, altos y bajos, gruesos y delgados,
grandes y pequefios, aunque un minimo porcentaje mostraban desinteres al desarrollar las

actividades por lo tanto aun se les dicifulta identificar este componente.

Segun Cuida et al. (2020), la comparacién en matematicas es una herramienta
esencial que permite analizar y evaluar la relacion entre diferentes cantidades,
expresiones y observaciones, asi mismo al comparar objetos tienen la oportunidad de
agruparlos, es decir unir aquellos elementos que comparten caracteristicas comunes y
descartar los que no las poseen, es por ello que trabajar en comparacion desde edades
tempranas es fundamental, ya que contribuye de manera significativa en el desarrollo

integral de los nifios.
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Tabla 3

Nivel de desarrollo del componente de clasificacion

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto - -
Alto 2 9%
Moderado 6 27 %
Bajo 14 64 %
Muy bajo - -
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de clasificacion en nifios
de 4 a5 de la Escuela de Educacion Bésica Miguel Riofrio.

En la tabla 3, se observa que el 9% de la muestra se encuentra en un nivel alto, el 27% en
el nivel moderado y el 64% en un nivel bajo, por lo que se evidencia dificultades al
momento de clasificar objetos por dos o tres atributos, clasificar elementos por forma,
color y tamafo, agrupar objetos de igual caracteristicas y diferenciar colecciones.

Por tanto, Ludefia y Zambrano (2022), indican que la clasificacion es de suma
importancia, ya que permite al nifio agrupar objetos segun el criterio determinado, como
color, forma, tamafio entre otras caracteristicas, esto facilita ayudando a organizar objetos
en categorias basadas en caracteristicas similares, es por ello que la clasificacion ayuda a
estimular el pensamiento abstracto, la atencion y la capacidad de organizacion mental,

promoviendo asi el desarrollo cognitivo.
Tabla 4

Nivel de desarrollo del componente de correspondencia

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto - -
Alto 1 5%
Moderado 7 32%
Bajo 11 50 %
Muy bajo 3 14 %
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de correspondencia en
nifios de 4 a 5 de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio.

En la tabla 4 se evidencio que el 5% se encuentra en el nivel alto, el 32% en el
nivel moderado, el 50% se encuentra en el nivel bajo y el 14 % en el nivel muy bajo,
denotando que la mayoria del grupo presentan dificultades, para establecer la
correspondencia uno a uno, la relacion objeto y su utilidad, logando que comprendan la

equivalencia entre ellos y establecer las conexiones correctas.
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Segun Chavez (2019), la correspondencia es fundamental para construir el
concepto de equivalencia y se basa en la relacion entre ciertos elementos, ya que el nifio
debe observar cada elemento de los conjuntos presentes, identificar algunas
caracteristicas especificas y luego conectar estos elementos entre si, es por ello que si no
se estimula esta habilidad los nifios enfrentan dificultades para comprender el conteo, no
podrén emparejar los nimeros con elementos y tendran problemas para entender que cada

uno corresponde a una cantidad especifica.
Tabla 5

Nivel de desarrollo del componente de seriacién

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto - -
Alto - -
Moderado 1 5%
Bajo 11 50 %
Muy bajo 10 45 %
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de seriacion en nifios de
4 a5 de la Escuela de Educacion Bésica Miguel Riofrio.

En la tabla 5 se observa los resultados de seriacién, donde el 5% se ubica en el nivel
moderado, el 50% en el nivel bajo y el 45% en el nivel bajo, evidenciando dificultad al
momento de reconocer las caracteristicas y ordenar de mayor a menor y viceversa,

estableciendo la secuencia de hasta 5 eventos.

Es asi que Tivan y Bermello (2024), expresan que la seriacion hace referencia a
la habilidad de ordenar objetos de manera légica como del mas pequefio al méas grande,
del menos al mayor o viceversa, por tanto, desarrollar esta competencia es importante
para que los nifios comprendan conceptos numeéricos y establezcan relaciones de tiempo,
ya que esta habilidad resulta dificil hacer comparaciones entre los elementos de una

coleccidn y ordenar siguiendo un patron.
Tabla 6

Nivel de desarrollo del componente de conteo verbal

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto - -
Alto 1 5%
Moderado 2 9%
Bajo 8 36 %
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Niveles Frecuencia Puntaje
Muy bajo 11 50 %
Total 22 100 %
Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de conteo verbal en

nifios de 4 a 5 de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio.

En la tabla 6 se evidencia los datos obtenidos del componente de conteo verbal, el 5% en
un nivel alto, el 9% en un nivel moderado, el 36% en un nivel bajo y el 50% se encuentra
en un nivel muy bajo, reflejando que los nifios presentan dificultad para contar en orden
descendente y ascendente nimeros hasta el 15, de dos en dos, partiendo de un nimero en
especifico, sefialando y contando y a la vez identificando conjuntos que contienen una

cantidad de elementos.

Para Pineda (2019), el conteo verbal en los nifios se refiere a la habilidad de
contar en secuencia correcta, este proceso implica que los nifios sigan un orden sin que
tengan un objeto frente a ellos, este es importante en el aprendizaje de las matematicas
porque ayuda a entender como se organizan los nimeros y como se relacionan entre si,
si el nifio no desarrollar esta habilidad, le resultara dificil aprender la numeracion y sus
pensamientos matematicos puede volverse confuso, ademas tendra dificultades para

asociar la cantidad con el niamero correspondiente.
Tabla 7

Nivel de desarrollo del componente de conteo estructurado

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto - -
Alto - -
Moderado 2 9%
Bajo 9 41 %
Muy bajo 11 50 %
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de conteo estructurado

en nifios de 4 a 5 de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio.

En la tabla 7 se observa los resultados obtenidos del componente de conteo estructurado,
dando que el 9% se encuentra en un nivel moderado, el 41% en un nivel bajo y el 50% en
un nivel muy bajo, presentando dificultades al momento de contar y sefialar, contar en
secuencia independiente del orden que se encuentre y conteo secuencial de cubos, ademas

de relacionar el nimero y la cantidad.
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Por tanto Alvarez et al. (2018), menciona que el conteo estructurado es importante
para que los nifios comprendan que el orden de los objetos no afecta su cantidad total, si
no que desarrollan esta habilidad enfrentando dificultades al asignar cantidades o
elementos desordenados, el conteo estructurado los puede hacer sentir confundidos y
frustrados, ya que tendrian que organizar cada elemento antes de comenzar a contar, es
por ello que los nifios deben adquirir esta destreza para una comprension solida del conteo
estructurada y para evitar obstaculos en su desarrollo matematico.

Tabla 8

Nivel de desarrollo del componente de conteo resultante

Niveles Frecuencia Puntaje
Muy alto - -
Alto - -
Moderado - -
Bajo 6 27 %
Muy bajo 16 73%
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de conteo resultante en
nifios de 4 a 5 de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio.

En la tabla 8 evidenciamos los resultados obtenidos en el componente de conteo
resultante, el 27% se encuentra en el nivel bajo y el 73% se encuentra en el nivel muy
bajo, ya que tienen dificultad para contar objetos que se encuentran ordenados o
desordenados sin necesidad de sefialar con sus dedos, ordenar en fila, ejercicios de adicion

sencillos con objetos y colocar cubos segun la secuencia.

Por tanto Bernal y Cerda (2024), destacan que el conteo resultante implica que los
nifios deben ser capaces de contar grupos, que sea organizados o no, sin la ayuda de
sefialar o apuntar los objetos, en caso de que estos aspectos no se aborden adecuadamente
los nifios enfrentaran grandes dificultades y confusiones al contar, esto les puede llevar a
sentirse perdidos al no saber por donde empezar a contar repetidamente hasta que logren
recordar la cantidad exacta de objetos contados, es por ello que es importante brindar

apoyo necesario para desarrollar esta habilidad de manera efectiva.
Tabla 9

Nivel de desarrollo del componente de conocimiento general de los niUmeros
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Niveles Frecuencia Puntaje

Muy alto - -
Alto - -
Moderado 2 9%
Bajo 17 77 %
Muy bajo 3 14 %
Total 22 100 %

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el componente de conocimiento general
de los nimeros en nifios de 4 a 5 de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio.

En la tabla 10 evidenciamos los resultados del componente conocimiento general de los
nameros, mostrando que el 9% se encuentra en nivel moderado, el 77% se encuentra en
el nivel bajo y el 14% se encuentra en el nivel muy bajo, mostrando dificultades en la
adiccion y sustraccion con ndmeros hasta el 10, poco dominio en el conteo,

reconocimiento y relacion de los nimeros.

De esta manera Vivanco (2021), enfatiza que los nifios adquieran un conocimiento
general de los numeros, ya que es fundamental para el desarrollo intelectual, este
conocimiento permite aplicar la l6gica en diversas situaciones, asi mismo desarrolla su
capacidad de razonamiento para resolver problemas y cultivar pensamientos critico y
reflexivo, ya que si estos pensamiento no se fortalecen afectan negativamente la habilidad
de ordenar, quitar, agregar, comparar, repetir y enfrentar otros desafios de la vida

cotidiana.
Tabla 10

Resultados generales del desarrollo del pensamiento l6gico-matematico

Muyalto  Alto Mdo Bajo Muybajo

Componentes

f % f % f % f % f %
Comparacion 1 5 7 32 1359 0 0 1 5
Clasificacion 0 O 2 9 6 27 14 64 0 0
Correspondencia 0 0 1 5 7 32 11 50 3 14
Seriacion 0 O 0 0 1 5 11 50 10 45
Conteo Verbal 0 O 15 2 9 8 36 11 50
Conteo Estructurado 0 O 00 2 9 9 41 11 50
Conteo Resultante 0 O 0O 0 0 0 6 27 16 73
Conocimiento general de los
NUmeros 0 O 0O 0 2 9 17 77 3 14
Media 1 1 1 6 4 19 9 43 7 31

Nota. Datos obtenidos de la aplicacion del instrumento TEMT en el nivel de desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en nifios de 4 a 5 de la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio.
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En la tabla 10 se muestran los resultados generales de la aplicacion del test TEMT
evidenciando que el 1% se encuentra en el nivel muy alto, el 6% se encuentra en un nivel
alto, el 19% se encuentra en el nivel moderado, el 43% se encuentra en el nivel bajo y el
31% se encuentra en el nivel muy bajo, por tanto, los resultados generales indican que la
mayoria de los nifios no han alcanzado un desarrollo satisfactorio en las desarrollo del
pensamiento logico-matematico en los diferentes componentes: comparacion,
clasificacion, correspondencia, seriacion, conteo verbal, conteo estructurado, conteo
resultante y conocimiento general de los nimeros, ya que muestran problemas para
discriminar nociones espacio-tiempo, cantidades, clasificar segun atributos, encajar un
objeto con otro, contar hasta 15 en orden ascendente y descendente; es evidente que los
nifios no han asimilado conceptos matematicos basicos, concomitantemente estan por

debajo de su edad cronoldgica.

Por tanto, Sanpedro et al. (2021), mencionan que el pensamiento légico-
matematico en los nifios se refiere a la habilidad de comprender y aplicar conceptos
basicos de ldgica, esto incluye la habilidad de clasificar, comparar, ordenar, contar y
entender las nociones, durante esta etapa los nifios estan desarrollando las bases
cognitivas necesarias para estrds competencias pero es frecuente que se enfrenten
dificultades debido a su nivel de desarrollo, ademas un entorno de aprendizaje que no
fomente la exploracion y la resolucion de problemas puede limitar al desarrollo de estas
habilidades, es por ello que es importante proporcionar a los nifios un ambiente rico en
oportunidades de aprendizaje practico y variado para asi apoyar y fortalecer el

pensamiento l6gico-matematico.

6.2. Resultados obtenidos de estudios realizados con respecto al impacto de los

juegos de mesa en el pensamiento l6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios

Con la finalidad de cumplir con el objetivo de: Establecer la importancia de los
juegos de mesa en la mejora del pensamiento I6gico-matematico en los nifios de 4 a 5
afnos, se indago en estudios y articulos que comprueben la eficacia de los juegos de mesa
en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en base a ellos se pudo obtener los

siguientes resultados expuestos en la siguiente tabla.

Tabla 11
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Estudios que evidencian el impacto de los juegos de mesa en el pensamiento l6gico-

matematico en nifios de 4 a 5 afios

Tema Autor Pais/ciudad Afio Resultados Conclusiones
Juegos de Paola Loja- 2023 Se puede EIl uso de juegos
mesa y las Elizabeth Ecuador evidenciar que de mesa resulto
relaciones Macas en el pretest el eficaz puesto que
I6gico- Zuquinaula 94% contaba se realiz6 una
matematicas con dificultad evaluacion final,
en los nifios en las demostrando
de nivel matematicas, mejoria en la
inicial Il de sin embargo, clasificacion,
la  Unidad luego del pos- conteo y
Educativa test se denota seriacion
José  Angel un gran demostrando que
Palacio de la cambio, ya que estos juegos al
ciudad de el 67% mejord ser utilizados
Loja, 2022- sus como estrategia
2023 conocimientos, metodoldgica son

dejando en JUtiles y
evidencia que enriguecedores
se disminuyd la favoreciendo el
dificultad que proceso de
habia en dicho adquisicion de
componente. las destrezas
matematicas
basicas (Macas,
2023).
Juegos de Nayely Loja- 2023 Se puede Se demuestra
mesa y Katherine Ecuador denotar que el  que los diversos
nociones Paladines 72% de la tipos de
I6gico- Collaguazo poblacion juegos de mesa
matematico investigada se  al ser utilizados
en nifios de ubicaban en cotidianamente e
preparatoria zona bajacon  intencionalmente
de la Unidad respecto alas  fortalecen las
Educativa nociones nociones légico-
Adolfo matematicas en matematicas y
Valarezo, de todos sus por ende la
la ciudad de componentes, ensefianza
Loja, en el luego de la aprendizaje
periodo intervenciény  (Paladines,
2022-2023 mediante el 2023).
pos-test el
56% de nifios
lograron
adquirir el
nivel alto.

47



Tema Autor Pais/ciudad  Afio Resultados Conclusiones
Los juegos CarlaBrito  Quito - 2020 Enelestudiose Los juegos de
de mesaenel Ecuador evidencio la mesa utilizados
aprendizaje aplicacion del por las docentes
de las pre test en como el
nociones donde revel6 rompecabezas,
I6gico- bajos niveles tarjetas de
matematicas en las memoria, jenga
en nifios de 3 nociones; 37% ayudaron a que
abafiosenel nocion los nifios
Centro de témporo- adquieran
Desarrollo especial, el distintas

Integral 25% es habilidades en el
Kinder Gym memoria, el aprendizaje de

25%
clasificacion y
el 13%
secuencia. Tras
la implentacién
de juegos de
mesa se
evidencié una
mejora
significativa en
estas areas
alcanzando un
50% en nocidn
témporo-
espacial, 40%
en  memoria,
45% en
clasificacion, y
30% en
secuencia, lo
gue demuestra
la efectividad
de estos juegos
en el desarrollo
del
pensmaiento
I6gico-
matematico.

las nociones
I6gico -
matematicas
(Brito, 2020).
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Tema Autor Pais/ciudad  Afio Resultados Conclusiones
Los juegos Mirian El Carmen — 2017 De acuerdo a Se considera que
de mesa y el Magdalena  Ecuador los datos los juegos de
desarrollo de  Mendoza iniciales mesa inciden en
la Mero analizados se el desarrollo de la
inteligencia obtuvo que el inteligencia
l6gica 70% de los ldgica
matematica nifios  tienen mateméatica en
en los nifios adquiridas las los nifios de
y nifias de destrezas de la inicial Il, ya que
educacion I6gica son innovadores,
inicial 1, en matematica Yy segurosy pueden
la  Unidad el 30% estanen  ser adaptados
Educativa proceso de para los infantes,
“Carlos adquirir la ademés tienen
Vélez destreza. reglas y para ser
Verduga” Luego de Illamativos deben
canton el intervenir con representar  un
Carmen, el uso de reto o desafio
Provincial de juegos de mesa para los nifios
Manabi se observo que (Mendoza,

90% de la 2017).

poblacién  se

ubicaron en el

nivel de

adquirido en

las  destrezas

I6gico-

matematico.
Los juegos Adrianzen Chimbote — 2022 El estudio Se concluye que
de mesa Marcelo, Per( realizado a una los juegos de
mejoran el Franklin muestra de 30 mesa tienen gran
aprendizaje  Melanno nifiosde 1°y 2° influencia en la
de la grado mejora del
matematica utilizando aprendizaje  de
de los como las matematicas,
estudiantes instrumentos la ya que mediante
del primer y encuesta y un el ajedrez, ludo y
segundo cuestionario monopolio  los
grado de una relacionado nifilos mejoraron
institucion con las de una manera
educativa destrezas muy significativa
secundaria matematicas, las  habilidades
del distrito se observa que matematicas
de Rio el 20% de la (Adrianzen
Tambo — poblacion Marcelo, 2022).
2022. estaba en

proceso, el

80% iniciando
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Tema Autor Pais/ciudad Ao Resultados Conclusiones

la adquisicipon
de las destrezas
matematicas.
Luego de la
intervencion y
con la
aplicacion del
pos-test se
observa que el
80% demuestra
la adquisicién
de aprendizajes
y solo el 20%
mantiene
alguna
dificultad en
las mismas.

Nota. Datos obtenidos del impacto de los juegos de mesa en el pensmaiento I6gico-matematico en nifios
de 4 a5 afios.

En la tabla 11 se eviedencia la realizacié exhaustiva de investigaciones
bibliografica en fuentes tedricas confiables se verifico que el uso de los juegos de mesa
son un recurso de indiscutible utilidad en la construccion del pensamiento logico-
matematico, puesto que estos contribuyen significativamente al desarrollo de las

habilidades matematicas en sus diferentes componentes.

6.3. Presentacion de la propuesta de actividades para nifios de 4 — 5 afios

Con la finalidad de cumplir el objetivo de disefiar una propuesta de actividades con juegos
de mesa para el fortalecimiento del pensamiento 16gico-matematico en los nifios de 4 a 5
afos, se elabor6 un material con 25 actividades denominada “Explorando logica y
matematica con nifios curiosos”, (ver anexo 2) organizada de forma sencilla, aumentando
progresivamente la complejidad permitiendo construir de manera significativa los
conceptos matematicos tales como nociones-espaciales, nocion grande-pequefio, nocién
grueso-delgado, figuras, colores y nameros, mediante el uso de los juegos de mesa

propiciando que las clases se tornen mas divertidas, lGdicas e interactivas.
Tabla 12

Indicadores propuestos en la guia de actividades
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[72)
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N° Indicadores 85 8 £ £
8 8 8§ &
|_
Comparacion
1 Establece correctamente las nociones espaciales de X
arriba-abajo.
2 Compara objetos del entorno con colores dados.
3 Establece conexion entre figuras geomeétricas y X
colores
4 Relaciona objetos del entorno con figuras X
geomeétricas.
Clasificacion
5 Agrupa objetos de acuerdo a su tamafio: grande, X
mediano y pequefio.
6 Clasifica nociones de grueso y delgado en el entorno X
7 Ordena secuencias temporales de 5 eventos. X
Correspondencia
8 Empareja figuras geometricas X
9  Ubica correctamente las figuras geométricas basicas X
de acuerdo a las instrucciones.
10 Identifica figuras geométricas basicas: circulo, X
cuadrado y triangulo.
11 Relaciona cantidad namero del 0 al 10. X
12 X
Entendiende la correspondencia entre nimero y
cantidad hasta el 10.
Seriacion
13  Realiza secuencias de eventos en base a un cuento X
narrado.
14  Ordena objetos por su color: primarios y secundarios X
15 Sigue la secuencia por su color: primarios y X
secundarios.
Conteo ( verbal, estructurado, resultante)
16 Cuenta en cadena irrompible de 1 al 15. X
17  Comprende la relacion entre nimeros y cantidades
X
hasta el 10.
18 Asocia nimero - cantidad del 1 al 15
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Indicadores

wn
8 o @ @
N° S 2 - <
5§88 &8
|_
19 Forma conjuntos de nimeros del mismo valor X
20 Establece series o trios. X
Conocimiento general de los nimeros
21 Identifica lo nUmeros del 1 al 6 X
22 Descubre el nimero faltante
23 Reconoce los nimeros del 1 al 10
Relaciona nimero — cantidad del 1 al 15 X
24
25  Reconoce simbdlicamente los nUmeros del 1 al 15 X

Nota. En la tabla observamos los indicadores de la guia de actividades “Explorando logica y matematica
con niflos curiosos”

En la tabla 12 se observan las veinticinco actividades propuestas haciendo uso de
los juegos de mesa con la finalidad de fortalecer el pensamiento 16gico-matemaético,
considerando que de la 1 a la 4 encontramos actividades para trabajar el componnete de
comparacion, en donde se pretende trabajar actividades establecer correctamnete las
nociones, comparar objetos del entorno, establecer conexion entre figuras geométricas,
relacionar objetos del entorno a través de juegos de mesa como la ruleta, loteria, juego de
doble entrada y tablero de idénticos, ya que esto ayudara a mejorar de manera significativa

el pensamiento I6gico-matematico.

En los indicadores del 5 al 7, se trabaja el componente de clasificacion, planteando
actividades de clasificacion de acuerdo a diversos atributos como: grande, pequefio,
grueso, delgado, tamafio, forma color y establecer secuencias temporales, mediante
juegos de mesa como el rompecabezas, memory y cartas, empleado fichas, tableros,
utilizando con estas estrategias se contribuird de manera notable a fortalecer el

pensamiento 16gico-matematico.

La competencia de correspondencia se trabaja en los indicadores del 8 al 12, proponiendo
actividades como son: emparejar figuras geométricas, ubicar correctamente las figuras

geomeétricas basicas, identificar figuras geométricas basicas, relacionar cantidad-nimero
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y entender la correspondencia entre numero y cantidad, por medio de juegos de mesa

como domind, bingo, loteria, rompecabezas empleando fichas, tableros y dados.

En los indicadores 13, 14 y 15 se busca trabajar la competencia de seriacion,
realizando actividades de ordenar secuencias de objetos por color, tamafio y secuenciar
eventos de rutinas diarias, utilizando juegos de mesa como son: domind y oca haciendo

uso de tarjetas, dados y fichas.

En los indicadores del 16 al 20 se trabaja el conteo verbal, estructurado y
resultante, elaborando actividades para contar en cadena irrompible, comprender la
relacion entre numeros y cantidades, asociar numeros, formar conjuntos de nimeros y
establecer series o trios aplicando el uso de los juegos de mesa como parchis,

rompecabezas, memory, rummy, rummikub, utilizando dados, fichas y cartas.

Finalmente, en los indicadores del 21 al 25 se trabajara la competencia del
conocimiento general de los nimeros, se disefia actividades de identificar, descubrir,
reconocer y relacionar numeros, valiéndose de los juegos de mesa como son: domino,
sudoku, bingo, memory, uno, poniendo en practica cartas y tableros, dado que esto

optimizara el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.
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7. Discusion

La presente investigacion tuvo como propdsito determinar como los juegos de mesa
fortalecen el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios de 4 a 5 afios de
la Escuela de Educacion Basica Miguel Riofrio de la ciudad de Loja en el periodo 2023-
2024, de la misma forma se ha considerado necesario utilizar diferentes métodos como:
inductivo-deductivo y analitico-sintético, que permitieron el desarrollo del marco tedrico
con informacion veridica, en la misma se consider6 la utilizacion del test TEMT, lo que
posibilitd conocer el estado inicial de la problematica abordada en la presente
investigacion, asi como la recoleccion de informacidn valiosa para la elaboracion de la
propuesta alternativa, habiendo tomado en cuenta los ocho componentes establecidos en
el test: comparacion, correspondencia, seriacion, clasificacion, conteo verbal, conteo
resultante, conteo estructurado, conocimiento general de los numeros, en busca de
mejorar las habilidades matematicas en aspectos como: la resolucion de problemas, su
analisis critico, toma decisiones, fortalecimiento de sus habilidades y adquisicion de

nuevos conceptos.

Luego de la aplicacion del instrumento al grupo de nifios seleccionados se
evidencié que la mayoria presentaba dificultades en el pensamiento 16gico-matematico
puesto que tuvieron problemas al momento de contar, seriar, clasificar, agrupar,
relacionar, contabilizar, organizar, sefialar. En vista de esta situacion nace la iniciativa
de crear una propuesta que incluya los juegos de mesa considerandola una herramienta
idonea para enfrentar la problematica detectada. En el disefio de la propuesta se tomaron
en cuenta juegos de fichas, dados, domind, parchis, oca, memory, loteria, bingo, entre
otros, que por sus caracteristicas son propicios para fortalecer las habilidades
matematicas; la particularidad de estos es que pueden ser adaptados al grupo etario,
propiciar la participacion activa de forma grupal e individual, fomentar la memoria,

concentracion, toma de decisiones y la resolucion de problemas.

En base a las investigaciones realizadas se evidencio la eficacia de los juegos de
mesa para trabajar el pensamiento l6gico-matematico, puesto que esta estrategia hace que
la clase sea mas interactiva, llamativa y dinamica, manteniendo el foco atencional de los
nifios generando una respuesta positiva a la hora de ensefiar matematicas, fortaleciendo
el trabajo en equipo, habilidades cognitivas y emocionales permitiendo que el aprendizaje

sea mas relajado y menos formal.
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De esta manera Mendoza (2017) menciona que, en la Unidad Educativa Carlos
Vélez Verduga del Cantdn el Carmen, Provincial de Manabi, se comprobé que el 70% de
los nifios tienen adquiridas las destrezas de la 16gica matemaética y el 30% estan en proceso
de adquirir la destreza; luego de intervenir con el uso de juegos de mesa se observo que
el 90% de la poblacion se ubicaron en el nivel de adquirido en las destrezas ldgico-

matematico, mostrando la efectividad del uso de esta técnica.

Asi mismo en la investigacion realizada por Macas (2023), en la Unidad
Educativa Adolfo Valarezo, de la ciudad de Loja, en el periodo 2022-2023, se demostrd
que el 72% de la poblacién investigada se ubicaban en zona baja con respecto a las
nociones matematicas en todos sus componentes, luego de la intervencion basada en
juegos de mesa como estrategia para mejorar las nociones matematicas, el 56% se
ubicaron en el nivel alto dejando en evidencia la efectividad del mismo para el desarrollo

de las habilidades matematicas.

Por otro lado, Paladines (2023), menciona que los diversos tipos de juegos de
mesa al ser utilizados cotidianamente e intencionalmente fortalecen las nociones 14gico-
matematicas y por ende la ensefianza aprendizaje, como se evidencia en su investigacion
realizada en la Unidad Educativa José Angel Palacio de la ciudad de Loja, en el periodo
2022-2023, ya que el 94% presentaban dificultad en las matemaéticas, sin embargo
después del uso de los juegos de mesa como alternativa para mejorar el pensamiento
I6gico-matematico se denota un gran cambio, pues este porcentaje se redujo a un 27%,
mejorando sus conocimientos matematicos en todos sus componentes como son

geometria, cantidad, conteo y resolucién de problemas.

Dentro de la realizacion de la investigacion existieron algunas limitaciones como:
el escaso uso de esta alternativa como estrategia para mejorar el pensamiento légico-
matematico, la limitada informacién sobre el tema propuesto, escases de estudios
realizados en la poblacién seleccionada y en los pocos estudios encontrados se hace
alusion a los juegos de mesa en general mas no existe una especificacion de la tipologia

utilizada.
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8. Conclusiones

La aplicacion del test de evaluacion matematica temprana (TEMT), permitio
identificar el nivel de desarrollo del pensamiento l6gico-matematico,
determinando que el 74% de los nifios se ubica en un nivel bajo y muy bajo, ya
que mostraron dificultad al momento de clasificar objetos con dos atributos, seriar
de acuerdo a la cantidad y tamafio de elementos, distinguir figuras geométricas,
contar hasta el 15, resolver operaciones bésicas de adicion y sustraccion acorde a
su edad.

Con el propoésito de establecer la importancia de los juegos de mesa en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios, se llevé a
cabo una revision de la literatura en fuentes confiables, recopilando informacion
importante y verificada, constatando que los juegos de mesa ofrecen situaciones
y desafios que requieren la aplicacion de las habilidades matematicas y
razonamiento Idgico, fortaleciendo la capacidad de resolver problemas de manera
estructurada, asi mismo estimulan la habilidad para analizar patrones y desarrollar
estrategias efectivas, de igual manera al ser actividades ludicas y colaborativas los
juegos de mesa promueven un aprendizaje activo y motivador, favoreciendo el
aprendizaje de manera entretenida y dinamica.

Para potenciar el desarrollo de las habilidades 16gico-matematico, se disefié una
propuesta de actividades denominada “Explorando las mateméticas con nifios
curiosos”; esta guia incluye veinte y cinco actividades didacticas basadas en los
juegos de mesa, entre los que se incluyen rompecabezas, la oca, bingo, dados,
parchis, domino, memory, etc., orientados a trabajar conceptos fundamentales
como la comparacién, clasificacion, seriacion, conteo y cuantificacion, los cuales

son propicios para construir el pensamiento 16gico-matematico en los nifios.
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9. Recomendaciones

Se recomienda que los docentes de la institucion educativa utilicen instrumentos
de evaluacion para medir el nivel de desarrollo del pensamiento légico-
matematico en los nifios de 4 a 5 afios, que permitan identificar oportunamente las
dificultades en esta area, proporcionando soluciones adecuadas que favorezcan el
aprendizaje matematico previniendo problemas a futuro.

En virtud de la importancia que reviste el uso de los juegos de mesa en el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, se sugiere que se propicien nuevas
investigaciones que incluyan estas dos variables como una alternativa para
diversificar el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios y por ende contribuir
con bases tedricas gque sirvan como referencia para posteriores estudios.

Se recomienda la aplicacion de la propuesta disefiada, tomando en consideracion
que en ésta se han incluido una diversidad de juegos de mesa que permitiran a los
nifios fomentar el pensamiento I6gico-matematico en sus diferentes componentes
como: clasificar, seriar, contar, resolucion de problemas matematicos y relacionar
ndmero cantidad, los mismos que pueden ser adaptados a las caracteristicas de la

poblacién donde se intervenga.
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11. Anexos

Anexo 1 Oficio de aprobacion y designacion de director de trabajo de integracion
curricular

7N FACULTAD DE LA EDUCACION, ELARTE Y LA COMUNICACION
llirl‘\lt!.’lgilﬁlf SE LOJA CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Memorando N°: UNL-CEI-2024-016
Loja, 12 de abril del 2024.

De: Lic. Rita Elizabeth Torres Valdivieso, Mg. Sc.
Para: Lic. Sonia Zhadira Celi Rojas. Mg. Sc.

Estimada
DOCENTE DE LA FACULTAD DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION.
Ciudad. -

De mi consideracion:

De conformidad con el articulo 228, del Reglamento de Régimen Académico de la
Universidad Nacional de Loja, vigente y por el informe favorable emitido por la docente
designada en el orden de analizar la estructura y coherencia del Proyecto de Investigacion
del Trabajo de Integracién Curricular o de Titulacién de Licenciatura titulado: Juegos de
mesa y el pensamiento l6gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de
Educacion Basica Miguel Riofrio de la ciudad de Loja, periodo 2023-2024., de la autoria
de la alumna Srta. Danna Desiree Vinueza Maza, de la Carrera de Educacién Inicial,
Modalidad de Estudios Presencial, de acuerdo al Art. citado del cuerpo legal antes referido,
.me cumple designarla DIRECTORA del trabajo antes mencionado debiendo cumplir con lo
que establece el Art. antes referido del instrumento legal que dice: “El Director del Trabajo
de Integracién Curricular o de Titulacion sera el responsable de asesorar y monitorear con
pertinencia y rigurosidad cientifico-técnica la ejecucion del proyecto y de revisar
oportunamente los informes de avances, los cuales seran devueltos al aspirante con las
observaciones, sugerencias, y recomendaciones necesarias para asegurar la calidad de la
investigacion. Cuando sea necesario, visitara y monitoreara el escenario donde se desarrolle
el trabajo de integracidn curricular o de titulacién”.

A partir de la fecha, la aspirante laborara en las tareas investigativas para desarrollar este
trabajo, bajo su asesoria y responsabilidad.

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

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

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa® Tel. 2545802-Loja Ecuador
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1. Presentacion

La presente guia didactica busca combinar dos variables fundamentales en el desarrollo
infantil, los juegos de mesa y el pensamiento l6gico-matematico, reconociendo la
importancia de ambos aspectos en el desarrollo integral de los nifios, esta propuesta busca

ofrecer una experiencia educativa enriquecedora y divertida.

Tiene como objetivo disefiar actividades basadas en los juegos de mesa para
fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los nifios de 4 a 5 afios de

la Escuela de Educacién Basica Miguel Riofrio de la ciudad de Loja.

Con esta propuesta, se busca cultivar habilidades como la resolucién de
problemas, la percepcion espacial, el reconocimiento de patrones y la comprension de
conceptos numéricos basicos, asi como también combinar el juego, la diversion y el
aprendizaje, mediante el uso de diversos tipos de juegos de mesa como: domino, tabla de
doble entrada, rompecabezas, oca, juego de loteria, memory, parchis, bingo, sentando las
bases para un desarrollo solido en el ambito del pensamiento l6gico-matematico desde
una edad temprana. Al mismo tiempo, se promueve el trabajo en equipo, la comunicacion

y la colaboracion entre los nifios, fortaleciendo asi su desarrollo social y emocional.

La metodologia propuesta sera de manera participativa, ladica y activa, en donde
los nifios tendran un papel fundamental en su proceso de aprendizaje, siendo los
principales protagonistas. Ademas, los juegos de mesa seleccionados para intervenir son
divertidos y accesibles para todos los nifios, contribuyendo asi a fortalecer su

comprension en el area de relaciones 16gico-matematicas.

Esta guia estard compuesta por 25 actividades, se trabajara 40 minutos por
actividad abordando aspectos esenciales del pensamiento l6gico-matematico como:
comparacion, clasificacion, correspondencia, seriacion, conteo verbal, conteo

estructurado, conteo resultante, conocimiento general de los nimeros.

1. Evaluacion

Para evaluar los objetivos establecidos, se empleara una lista de cotejo que incluira los
indicadores de evaluacion “Logrado”, “No logrado” los cuales pueden ser aplicados de

forma individual para evidenciar el grado de cumplimiento de los logros previstos. Una

68



vez completadas todas las actividades, se sugiere aplicar un instrumento a manera de post
test con el propdsito de evaluar los progresos y mejoras de los nifios.

Aspectos a evaluar
» Establece correctamente las nociones espaciales de arriba-abajo.
» Compara objetos del entorno con colores dados.
> Establece conexidn entre figuras geométricas y colores
> Relaciona objetos del entorno con figuras geométricas.
» Agrupa objetos de acuerdo a su tamarfio: grande, mediano y pequefio.
» Clasifica nociones de grueso y delgado en el entorno.
» Ordena secuencias temporales de 5 eventos.
» Empareja figuras geométricas.

» Ubica correctamente las figuras geométricas bésicas de acuerdo a las

instrucciones.
> Identifica figuras geométricas bésicas: circulo, cuadrado y tridngulo.
> Relaciona cantidad con numeros del 0 al 10.
» Entiende la correspondencia entre nimeros y cantidades hasta el 10.
» Realiza secuencias de eventos en base a un cuento narrado.
» Ordena objetos por su color: primarios y secundarios.
» Sigue la secuencia por su color: primarios y secundarios.
» Cuenta en cadena irrompible del 1 al 15.
» Comprende la relacion entre nimeros y cantidades hasta el 10
> Asocia numero - cantidad del 1 al 15

» Forma conjuntos de numero del mismo valor.
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Forma series o trios.

Identifica los nimeros del 1 al 6

Descubre el nUmero faltante

Identifica los nimeros del 1 al 10

Relaciona nimero — cantidad del 1 al 15

Reconoce los simbdélicamente los nimeros del 1 al 15
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Actividad 1

Juego en movimiento

Arriba ‘\

Arriba

jo

Arriba  Abajo

Nota: la imagen exhibe la ruleta, dando 6rdenes espaciales. Fuente: flexbooks (2021) https://Ic.cx/l_gmra

Objetivo: Establecer correctamente las nociones espaciales de arriba-abajo.
Tipologia: Tablero - ruleta
Materiales/recursos: Ruleta elaborada en madera, cartulina, figuras en Fomix,

Procedimiento: Iniciamos la actividad con la dindmica “capitan manda” dando consignas

como ubicarse arriba de la silla, bajo la mesa, arriba y abajo las manos, etc.

Seguidamente, se explicara a los nifios que se construira un paisaje identificando la
ubicacién de figuras segin corresponda a las nociones arriba-abajo, se les mostrara
diferentes figuras como: un sol, luna, estrella, arbol, pelotas y animales, e iran
identificando la nocion, luego se entregara un tablero y fichas para luego girar la ruleta
que dara la orden de colocar la ficha seguidamente comparan la imagen de la ruleta con

su tabla e iran ubicando en el lugar que corresponde segun la nocion arriba-abajo.

Para concluir, bailaremos y cantaremos “arriba y abajo” (Anexo 1).

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion Establece correctamente las nociones espaciales de
arriba-abajo.

Valoracion
Logrado No logrado
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Actividad 2
Juego de loteria con colores idénticos.

Nota: La ilustracion exhibe un juego de loteria con colores idénticos. Fuente: tecnoedu (s.f)
https://lc.cx/gxvxUG

Objetivo: Comparar objetos del entorno con colores dados.
Tipologia: Tablero-loteria de idénticos
Materiales/recursos: Loteria de idéntico de colores, pintura.

Procedimiento: Se iniciard jugando “capitan manda” donde se dara ordenes de que tienen
que agruparse los que tienen zapatos de color negro, los que tienen mochila rosada,

quienes tienen vinchas en el cabello, etc.

Se proporcionaré a cada nifio un tablero junto con fichas para que coloquen la ficha sobre
el objeto que tenga el color correspondiente. Posteriormente, se llevara a cabo un

intercambio de tableros y fichas entre los compafieros.

Para finalizar, se colocara a cada nifio un distintivo de colores, se bailara y cuando pare

la musica se daré la consigna de formar grupos dependiendo del color que se pida.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Compara objetos del entorno con colores dados.

Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 3
Jugando con formas

Nota: La ilustracion exhibe un cuadro de doble entrada que contiene diversas figuras. Fuente: Laura
Merchan (2021) https://lc.cx/x55VCw

Objetivo: Establecer conexion entre figuras geometricas y colores
Tipologia: Tablero-Juego de doble entrada

Materiales/recursos: Tablero de doble entrada, fichas con figuras geométricas de

colores.
Procedimiento: Iniciamos la actividad cantando “Las formas” (Anexo 2)

Se indicara a los nifios figuras geométricas elaboradas en fomix y luego de identificarlas
se las pegaré en la pizarra para que tengan una referencia, luego se les proporcionaré un
tablero de doble entrada junto con las fichas correspondientes, y se les solicitara que
completen asociando la figura geométrica con el color. La tarea implica situar las fichas

observando el eje superior y lateral, siguiendo el ejemplo previamente explicado.

Para finalizar la actividad se jugara el tingo, tingo, tango y la persona que se quede con
el objeto tendré que pagar una prenda que consiste en buscar en el entorno objetos que

simulen una figura geomeétrica.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Establece conexiones entre objetos de colores

Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 4
Juego de loteria.
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Nota: La ilustracion exhibe la loteria de idénticos. Fuente: Pinterest (s.f) https://lc.cx/1vLEDkK

Obijetivo: Relacionar objetos del entorno con figuras geométricas.

Tipologia: Fichas — loteria

Materiales/recursos: Loteria de relacion figura geométrica con su forma, paletas, lana.

Procedimiento: Se iniciara la actividad bailando la cancion de “las formas” (Anexo 3)

Después, se les mostrara a los nifios las figuras geométricas mediante iméagenes de objetos

en donde ellos deberan repetir que cual fue la que observaron, seguido de la introduccién

de la loteria de relacion junto con las fichas correspondientes. Los nifios deberan

completar la loteria emparejando cada forma con su respectiva figura, siguiendo las

orientaciones espaciales adecuadas.

Finalmente, se les pedira a los nifios que creen las figuras geométricas utilizando paletas

y lana.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion

Relaciona objetos del entorno con figuras geométricas.

Valoracion

No logrado
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Actividad 5
Construyendo voy aprendiendo grande y pequefio

)

Nota: la imagen muestra rompecabezas grande pequefio. Fuente: Rukkia (2020) https:/Ic.cx/iz3j-7

Objetivo: Agrupar objetos de acuerdo a su tamafio: grande, mediano y pequefio.
Tipologia: Fichas — Rompecabezas

Materiales/ recursos: Rompecabezas de 9 fichas, pelotas, juguetes, cajas, cuaderno,
l&pices

Procedimiento: Iniciaremos la actividad narrando el cuento “Ricitos de oro” (Anexo 4),

enfatizando en el tamafio de los personajes y los objetos que se observan sobre el cuento.

Seguidamente, introduciremos el concepto de tamafio, especificamente la diferencia entre
grande, mediano y pequefio. Se presentan varios objetos con distintos tamafios, como:
pelotas, juguetes, cajas, cuaderno, lapices. Luego, se pide a los nifios que identifiquen los
tamafos que observaron. A continuacion, se le proporciona a cada nifio un rompecabezas,
donde deben ordenar las fichas como corresponde, observado como resultado figuras en

los tamafios grande, mediano y pequefio.

Para finalizar, se jugara tingo, tingo, tango y la persona que pierda buscara un objeto

grande, mediano o pequefio dependiendo de la orden.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Agrupa objetos de acuerdo a su tamafio: grande,

mediano y pequefo.

Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 6

Juego de memoria.
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Nota: La imagen exhibe un juego de memoria con el concepto grueso-delgado. Fuente: Wordwall. (s.f)
https://lc.cx/QG2Ks9

Objetivo: Clasificar nociones de grueso y delgado en el entorno
Tipologia: Tableros-Memory

Materiales/recursos: Iméagenes de grueso y delgado, juego de memoria de la nocion

grueso y delgado

Procedimiento: Iniciaremos la actividad con adivinanzas (Anexo 5), reconocido la

nocion de grueso y delgado.

Se pedira que observen a su alrededor e identifiquen objetos gruesos y delgados. Después,
se mostraran imagenes que representan la distincion entre grueso y delgado, haciendo
énfasis en las diferencias mediante gestos o mimica. A continuacion, se proporcionaran
muchos pares de fichas, cada par representa la relacion entre grueso y delgado. Se
solicitara a los participantes que clasifique los pares correspondientes, por ejemplo, la
ficha que representa un lapiz grueso y su contraparte delgado, arbol grueso y delgado,
vela gruesa y delgada; este proceso se repetird con las demas fichas hasta que se

encuentren todos los pares.

Para finalizar, se jugara al “veo veo” relacionandolo con objetos gruesos y delgados.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion Clasifica nociones de grueso y delgado en el entorno
Valoracion
Logrado No logrado
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Actividad 7
_ Ordenando Tarjetas
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Objetivo: Ordenar secuencias temporales de 5 eventos.
Tipologia: Cartas-juego de secuencia
Materiales/recursos: Tarjetas de eventos cotidianos, hojas, pinturas.

Procedimiento: Para iniciar esta actividad, haremos que el nifio realice ejercicios de

relajacion, inhalando, exhalando y manteniendo la respiracién por segundos.

A continuacidn, se les proporcionaran tarjetas con imagenes representativas de las fases
de mafiana, tarde y noche, y se les solicitara que las clasifique secuencialmente.
Posteriormente, se les entregara tarjetas en secuencia de 5 eventos que se realizan en la
rutina diaria, se les pedira que observen y las 6rdenes segun el orden de las acciones que
realizan. Luego se hard una retroalimentacion proporcionando hojas donde tendran que

dibujar y pintar las fases de la mafiana, tarde y noche.

Para finalizar, haremos un baile con la cancion “sol y luna” (Anexo 6), logrando asi
y

identificar las secuencias temporales

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Ordena secuencias temporales de 5 eventos.

Valoracion
Logrado No logrado
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Actividad 8

Domino de figuras geométricas.
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Nota: La ilustracion presenta un juego de dominé con figuras geométricas. Fuente: Dayan didacticos
(2024) https://lc.cx/3UJio

Objetivo: Emparejar figuras geomeétricas.

Tipologia: Fichas-domino

Materiales/recursos: Fichas de dominé en fomix, parlante.

Procedimiento: Iniciamos la actividad creando un cuento a partir de imagenes

A continuacion, se presentan las formas geométricas a través de imagenes enfatizando en
el nimero de lados que tiene cada uno: cuadrado, triangulo, rectangulo, circulo. Se
formaran 5 grupos de 4 integrantes a quienes se les entregara 20 fichas y se les explicara
que deben emparejar las figuras geométricas siguiendo el patron dado hasta formar la
secuencia del domino. Luego se les pedira que recuerden las figuras y con las fichas del

domino formen alguna figura geométrica.

Para finalizar, se solicitard que cada grupo forme alguna figura geometrica utilizando su

cuerpo y quienes la ejecuten primero recibirad un incentivo.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Empareja figuras geométricas.
Valoracion
Logrado No logrado
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Actividad 9
Bingo de figuras geométricas

Nota: La imagen muestra el bingo de figuras geométricas Fuente: Fimpaz (s.f) https://Ic.cx/dmwyz8

Objetivo: Ubicar correctamente las figuras geométricas bésicas de acuerdo a las

instrucciones.
Tipologia: Tableros — Bingo
Materiales/recursos: Tablas de bingo, fichas de figuras geométricas, caja de sorpresa.

Procedimiento: Para iniciar la actividad narraremos el cuento “figuras geométricas”
(Anexa7).

A continuacion, se proporcionaran las instrucciones del juego, que consisten en distribuir
una tabla de bingo y fichas de figuras geométricas a cada nifio. Se explicara que se
nombraran las figuras geométricas a medida que se saquen de una caja sorpresa y los
nifios deberan buscar entre sus fichas la figura mencionada y ubicarla en su tabla de bingo.

Para finalizar, vamos a jugar capitdn manda que traigan un elemento cuadrado, capitan
manda que traigan un elemento que sea redondo, y asi sucesivamente con todas las figuras

geométricas.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Ubica correctamente las figuras geométricas béasicas de
acuerdo a las instrucciones.
Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 10
Juego de loteria con representaciones graficas geométricas

Nota: La imagen exhibe un juego de loteria con colores. Fuente: happy homeas (s.f) https://Ic.cx/9dJey

Obijetivo: Identificar figuras geométricas bésicas: circulo, cuadrado y triangulo.
Tipologia: Fichas-loteria

Materiales/recursos: Loteria de figuras geométricas, fichas de figuras geométricas,

hojas de papel bon, temperas, parlante.

Procedimiento: Para iniciar la actividad se entonara la cancion “formas por todos lados”
(Anexo 8).

Seguidamente, se solicitara a los nifios que observen diversos objetos en el saldn de clases
que tengan formas de figuras geométricas. Después, se proporcionara a cada nifio una
tabla de loteria y fichas. Se les pedira que, al girar la ruleta y marcar una figura, busquen
esa figura entre sus fichas y la coloquen en su tabla de loteria, con el objetivo de llenarla
por completo. luego de terminar el juego se les entregara una hoja, la cual contiene
diversas figuras como: estrellas, pelotas, vasos, luna, sol, etc, incluyendo las figuras
geométricas las mismas que deberan colorear identificando Unicamente las figuras

geométricas.

Para concluir, se les pondra una cancion de relajacion, el cual ellos van a cerrar sus 0jos

e inhalar y exhalar manteniendo la respiracion por unos segundos.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion Identifica figuras geométricas bésicas: circulo, cuadrado
y triangulo.
Valoracion
Logrado No logrado
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Actividad 11
Juego de recordar nimeros.
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Nota: La ilustracidn exhibe objetos organizados de acuerdo al nimero. Fuente: My homeschool Project
(2019) _https://lc.cx/h839z5

Obijetivo: Relacionar cantidad con ndmeros del 0 al 10.
Tipologia: Fichas — rompecabezas
Materiales/recursos: Tarjetas de numero y objetos en cartulina.

Procedimiento: Para iniciar la actividad vamos a entonar la cancion “los ndmeros

roqueros” (Anexo 15)

A continuacidn, se proporcionaran las instrucciones del juego. Se formaran dos grupos:
al primer grupo se le entregaran 5 pares de tarjetas de nimero-cantidad del 0 al 5, y al
segundo grupo se le entregardn 5 pares de tarjetas del namero-cantidad del 6 al 10. La
dinamica implica asociar cada nimero con la cantidad correspondiente, y luego
intercambiar las tarjetas entre los grupos, se llevara a cabo una retroalimentacion en la
cual la docente mostrara una cantidad de objetos, y los nifios deberan decir qué numero

de objetos representa.

Para finalizar, se les pondra una cancion de relajacion, el cual ellos van a cerrar sus 0jos

e inhalar y exhalar manteniendo la respiracion por unos segundos.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Relaciona cantidad con nimeros del 0 al 10.
Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 12
El puercoespin de los nUmeros

Nota: La ilustracién presenta a un puercoespin para asociar nimeros con cantidades. Fuente: el rincon de
Lina (2023) https://Ic.cx/2ib3Rn

Obijetivo: Entender la correspondencia entre nimeros y cantidades hasta el 10.
Tipologia: Dados — Bingo

Materiales/recursos: Puercoespin en carton, dados, conos de papel, fichas de

rompecabezas en carton.

Procedimiento: Para Iniciar la actividad narraremos el cuento del “puercoespin infeliz”

(Anexo 10)

Se organizard 4 grupos de 5 nifios formando un circulo y sentados en el piso, se les
proporcionard un puercoespin (fabricado en cartdn, con circulos en su interior que
contienen puntos y conos enumerados del 1 al 10). Para desarrollar este juego cada grupo
lanzaré el dado, segun el nimero que salga seleccionaran el cono que contenga el nimero
obtenido y procede a colocarlo en el interior del puercoespin, para ello participaran todos

los nifos.

Para finalizar, haremos una dindmica del puercoespin

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Entiende la correspondencia entre nimeros y cantidades
hasta el 10.

Valoracion
Logrado No logrado

82


https://lc.cx/2ib3Rn

Actividad 13

Tarjetas de las secuencias diarias

Nota: la imagen muestra eventos diarios. Fuente: kinuma (s.f) https:/lc.cx/5vILGD

Objetivo: Realizar secuencias de eventos en base a un cuento narrado.
Tipologia: Tarjetas- Domino

Materiales/recursos:

Procedimiento: Para iniciar la actividad entonaremos la cancion “rutina diaria”. (Anexo

11), con el fin de identificar la rutina que debemos hacer durante el dia.

Se narrara el cuento de los “tres cerditos” (Anexo 12), luego se haran preguntas sobre las
actividades que realizaban los personajes por orden de aparicion. Seguidamente, se
organizara 4 grupos de 5 integrantes, en donde se trabajara con un tablero y tarjetas con
imagenes de escenas del cuento, cada grupo tendra que recordar y ordenar en secuencia
las acciones que realizaron los personajes del cuento. A continuacion, cada grupo elijara

a un integrante quien tendra que a partir de las escenas narrar con sus propias palabras el

cuento cuyas tarjetas organizaron previamente.

Para finalizar, se ejecutaran ejercicios de distencion.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacién Realiza secuencias de eventos en base a un cuento
narrado.
Valoracion
Logrado No logrado
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Actividad 14

La oca de colores.

Nota: La ilustracion presenta el juego de la oca. Fuente: actividades del mundo (2012)
https://Ic.cx/WejjKM

Objetivo: Ordenar objetos por su color: primarios y secundarios.
Tipologia: Dados-Oca
Materiales/recursos: Tablero de la Oca, fichas hechas de cartdn, dados, hojas, pinturas.

Procedimiento: La actividad comienza con el juego "tingo tango”, en el cual a un nifio

se le solicitara que nombre un color y lo identifique en su entorno.

En parejas, proporcionaremos un tablero del juego de la Oca que contard con un patron
de colores primarios y secundarios, asi como espacios en blanco para que los nifios
completen con el color correspondiente, mediante un dado de colores los nifios deberan
completar esos espacios, y se entregaran fichas de colores para completar la oca. Seguido
de aquello se le entregara a cada uno de los nifios una hoja de papel, la cual contiene una
oca en blanco, ellos deberan pintarla con los colores siguiendo el patron establecido

anteriormente.

Finalmente, haremos ejercicios de relajacion en el cual los nifios van a inhalar y exhalar,

manteniendo la respiracién durante unos segundos.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Ordena objetos por su color: primario y secundario

Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 15

Domino de colores.

Nota: La imagen presenta un juego de fichas de colores. Fuente: tonbo (s.f) https://Ic.cx/RIB8nN

Objetivo: Seguir la secuencia por su color: primarios y secundarios.
Tipologia: Fichas-domino

Materiales/recursos: Fichas de colores elaboradas en madera, laminas de colores,

parlante.

Procedimiento: Iniciamos narrando el cuento “Pinta ratones” (Anexo 13), para asi

descubrir que a través de la mezcla de colores se crea nuevas tonalidades.

A continuacion, con laminas se les indicard y explicara cuales son los colores primarios
y secundarios, luego con botellas transparentes crearemos colores, en donde le vamos a
indicar a los nifios que mezclando los colores primarios vamos a crear otros colores como
el rosado, naranja, verde y violeta, seguidamente les pediremos que recuerden los colores
que observaron anteriormente, se formaran 5 grupos de 4 nifios, se les explicara la
actividad donde tienen que identificar las coincidencias y para ello se les proporcionan
fichas para que emparejen las de colores idénticos y sigan la dindmica del domino, luego,
en los mismos grupos se lleva a cabo una actividad llamada "Busquemos”, para la cual la
facilitadora les dard una orden en donde ellos en su entorno deberan buscar objetos de

colores, se hard 5 rondas de este juego y el que mas acumule puntos se llevara un premio.

Por ultimo, vamos a bailar la cancién de los “colores”, (Anexo 14)

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion Sigue la secuencia por su color: primarios y
secundarios.

Valoracién
Logrado No logrado
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Actividad 16
Jugando parchis.

Nota: La imagen exhibe un juego de parchis. Fuente: LDPlayer (2024) https://lc.cx/dM_XOc

Objetivo: Contar en cadena irrompible del 1 al 15.
Tipologia: Dados-parchis
Materiales/recursos: Dado con figuras geométricas, figuras pequefias, cinta.

Procedimiento: Iniciamos con el juego “La sortija estd en mis manos” en donde los nifios
deberan ubicarse en un circulo y se ird pasando la sortija (objeto pequefio), y al nifio que

le adivine que tiene la sortija sera el ganador.

A continuacion, se formaran 4 grupos asignandoles un color como distintivo a cada uno,
seguidamente se lanzara el dado y en orden cada grupo ir4 avanzando en los casilleros
enumerado relacionado el nimero y el color correspondiente, el juego continuara hasta

que el primer grupo que llegue a la meta sera el ganador en el parchis.

Para finalizar, se trasladara a los nifios al patio para jugar al bosque.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion Cuenta en cadena irrompible del 1 al 15.

Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 17
Manzanas Unidas Divertidas
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Nota: La ilustracidn representa los nimeros conforme a la semilla de la manzana Fuente: totschooling
(2015) https://lc.cx/RLWrm2

Objetivo: Comprender la relacion entre nimeros y cantidades hasta el 10.
Tipologia: Fichas — rompecabezas

Material/recursos: Manzanas en fomix, hojas elaboradas, parlante, goma, semillas.

b

Procedimiento: Para iniciar la actividad narraremos el cuento de la “caperucita roja’
(Anexo 15), para luego realizar algunas preguntas como: ¢Qué lleva la caperucita en su
canasto? ¢Qué color es el velo de la caperucita? ;A donde iba caperucita? ;Con quién se

encontrd en el camino la caperucita roja?

A continuacién, trabajaremos en 5 grupos de 4 nifios, les entregaremos fichas que
contienen manzanas donde una mitad muestra un nimero y la otra mitad la cantidad
correspondiente de semillas, cada grupo contara con fichas del 1 al 10, en donde los nifios
deberén identificar la cantidad de simillas con su nimero correspondiente es decir el
namero tres con las tres semillas que le corresponde. Seguido de aquello les daremos una
hoja de trabajo a cada uno de los integrantes, la cual contiene una manzana grande que
estara dividida en dos partes iguales, en la cual en una mitad tendrd un nimero y la otra
parte estara vacia en la que deberd pegar semillas dependiendo del nimero que este

sefialado.

Para concluir, bailaremos la “cancion de los nimeros”. (Anexo 16)

Nombre del nifio

Indicador de evaluacion

Comprende la relacion entre nimeros y cantidades hasta el 10.
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Valoracion

Logrado

No logrado
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Actividad 18
Juego de memory
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Nota. La imagen muestra el juego de memory. Fuente: Scribd (s.f) https:/Ic.cx/zdyjl7

Objetivo: Asociar numero - cantidad del 1 al 15
Tipologia: Cartas - memory
Materiales/recursos: Cartas

Procedimiento: Iniciamos jugando tingo, tingo, tango.

Luego, daremos indicaciones y procedemos a formar dos grupos, el primer grupo se le
entregaran 5 pares de tarjetas con nimeros y cantidades del 1 al 9, mientras al segundo
grupo se le entregaran 5 pares de tarjetas, pero en a ellos seré del 10 al 15, ya que tendra
que ir contando y asociando con la cantidad correspondiente. Una vez que cada grupo

complete la tarea intercambiamos las tarjetas entre ellos y repetiran la actividad.

Finalmente, jugaremos a capitdn manda en donde deberdn conseguir la cantidad de

objetos que se le pida.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Asocia nimero - cantidad del 1 al 15
Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 19
Cartas divertidas

Nota. La imagen muestra el juego de rummy. Fuente: Pinterest (s.f) https:/Ic.cx/QdLJax

Objetivo: Formar conjuntos de numero del mismo valor.

Tipologia: Cartas - Rummy

Materiales/recursos: Rummy, pinturas, hojas.

Procedimiento: Iniciamos narrando el cuento “el rey y las nueve aldeas” (Anexo 17)

Entregamos a las nifios 5 cartas a cada uno, los jugadores se turnan para jugar, en su turno
deben robar una carta de la pile de robo de descarte, luego intentan formar un conjunto o
una serie con las cartas en su mano, asi mismo deben descartar una carta de su mano en
la pila de descarte, forman un conjunto de tres 0 mas cartas del mismo nimero pero
diferente color por ejemplo: 3 rojas, 3 verdes y 3 azules, cuando un jugador forma un
conjunto o una serie, puede colocar las cartas en la mesa frente a él para que los demas
jugadores las vean, el jugador continua hasta que un jugador se quede sin cartas en la

mano Yy para poder ganar el juego uno de ellos debera quedarse sin ninguna carta.

Para finalizar, se les dara una hoja elaborada donde deberan pintar los nUmeros.

Nombre del nifio

Indicador de evaluacién

Forma conjuntos de numero del mismo valor.
Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 20
Rummikub
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Nota. La imagen muestra el juego del rummikub. Fuente: Pinterest (s.f) https://lc.cx/XX5EP6

Objetivo: Formar series o trios
Tipologia: Fichas — rummikub

Materiales/recursos: Fichas de rummikub con nimeros y colores, soporte para las

fichas.

Procedimiento: iniciamos mezclamos las fichas y colocamos boca abajo en el centro de

la mesa.

Luego a cada jugador se le repartird 7 fichas y las colocara frente a ellos sin mostrarlas a
los demés jugadores, se da inicio al juego y el mas pequefio dard inicio al juego,
seguidamente cuando le toque el turno el jugador debe intentar fomentar series o trios con
sus fichas, una serie es una secuencia de tres 0 mas fichas del mismo color con nimeros
consecutivos (por ejemplo 1-2-3 en azul),si un jugador puede formar una serie o trio
coloca esa ficha en la mesa, en caso de no poder formar una serie o trio coloca esas fichas
en la mesa, 0 si no toma una ficha adicional del centro de la mesa, los jugadores toman
turnos en sentido horario y el ganador es el primer en colocar todas sus fichas en la mesa

es el ganador.

Para finalizar, realizaran ejercicios de distencion.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Forma series o trios
Valoracion
Logrado No logrado

91


https://lc.cx/Xx5EP6

Actividad 21
Domino Numérico
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Nota: La imagen muestra el domino numérico. Fuente: Moonima (2020) https://lc.cx/ZCy8s7

Objetivo: Identificar los nimeros del 1 al 6
Tipologia: Domino — cartas
Materiales/recursos: 28 tarjetas de doming.

Procedimiento: Iniciamos entonando la cancion “10 perros chécolos se balanceaban”

(Anexo 18)

Formamaos grupos dividiendo al curso en iguales participantes, luego se repartiran siete
tarjetas a cada nifio y se inicia el juego, quien tiene la tarjeta 6 de peces la pondra visible
en el centro de la mesa, el siguiente jugador continta el juego tirando una tarjeta que
tenga una de sus partes que corresponda en nameros a lo indicado en cualquiera de las
partes de la tarjeta anterior, la nueva tarjeta se coloca conectado las dos pares relacionadas
de las tarjetas, de manera sucesiva y ordenada los jugadores colocan sus tarjetas
colocando por las partes que mantienen una relacion de nameros, el juego finaliza cuando
un participante se queda sin tarjetas o cuando ningln participante tiene opcion de sacar

mas tarjetas.

Para concluir, se les hard preguntas de como les parecié la actividad ¢Se sintio feliz

jugando?; ¢Aprendieron la dinamica?; ¢lo volverian a jugar?

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Identifica los nimeros del 1 al 6
Valoracién
Logrado No logrado
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Actividad 22
Sudoku

Nota: La imagen muestra el tablero del juego del sudoku. Fuente Pinterest (s.f) https://lc.cx/LZ0PSp

Objetivo: Descubrir el nimero faltante
Tipologia: Tableros — sudoku
Materiales/recursos: Tablero mediano de 4x4, nimeros elaborados en madera.

Procedimiento: Iniciamos con ejercicios de relajacion, inhalamos y exhalamos

manteniendo la respiracion durante unos segundos.

Se le entregara a cada estudiante un tablero parcialmente completo, ya que de esta manera
deben completar los nimeros faltantes, se les explicara que no pueden repetir nimeros en
la misma fila o columna, debera de observar detalladamente todo el cuadro para ver qué
namero le falta; por ejemplo, si en una fila estan el 1,2 y 4 el nimero que faltaesel 3y
asi con cada espacio hasta completar todo el tablero, luego irdn intercambiando tableros

para repetir nuevamente la actividad.

Para finalizar, con una pelota pequefia se jugara tingo tingo tango y el que se quede con

la pelota pagara una prenda.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Descubre el niimero faltante
Valoracién
Logrado No logrado
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Actividad 23
Bingo numérico

Numbers 130 Numbers 1-30

BINGO
12 27| 6
4
24 k.l q

3|20

Nota. La imagen muestra el juego de bingo. Fuente: Pinterest (s.f) https:/Ic.cx/dcD-jA

Objetivo: Identificar los nimeros del 1 al 10
Tipologia: Tablero — bingo

Materiales/recursos: Tablas de bingo, fichas para cubrir los niUmeros, recipiente para

mezclar.
Procedimiento: Iniciamos bailando la cancion de “Aprende a contar los nimeros” (anexo

19)

Iniciamos entregando a los nifios un tablero de bingo y un conjunto de fichas, y se les
explicard que deben cubrir los nimeros con su la ficha, el nifio que esté Ilamando los
ndmeros saca una tarjeta del recipiente y dice en voz alta el nimero, el primer nifio que

cubra una fila o columna entera grita “bingo”

Finalizamos con ejercicios de relajacion.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Identifica los niumeros del 1 al 10
Valoracion

Logrado No logrado
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Nota. La imagen muestra eljuego de cartas. Fuente: Pinterest (s. https://Ic.cx/ALBR2Y

Obijetivo: Relacionar numero — cantidad del 1 al 15
Tipologia: Cartas - memory
Materiales/recursos: Cartas

Procedimiento: Iniciamos con ejercicios de relajacion.

Iniciamos mezclando bien todas las cartas para asegurarte de que los nimeros estén
distribuidos, luego colocamos todas las cartas boca abajo en una cuadricula sobre una
superficie plana, luego se indica que se juega por turnos donde cada nifio voltea dos cartas
en su turno, luego el primer jugador elige dos cartas y las voltea para que todos puedan
ver los numeros, Si las dos cartas tienen el mismo namero, el jugador se queda con las
cartas y obtiene un punto. El juego continlda hasta que todas las cartas han sido

emparejadas. El jugador con més pares de cartas al final del juego es el ganador.

Para finalizar, se jugara tingo, tingo, tango.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Relaciona nimero - cantidad 1 al 15
Valoracion

Logrado No logrado
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Actividad 25
Aprendo a contar con el UNO

Nota: La imagen muestra las cartas del UNO. Fuente: Pinterest (s.f) https://Ic.cx/YHE1 v

Objetivo: Reconocer los simbdlicamente los nimeros del 1 al 15
Tipologia: Cartas — uno

Materiales/recursos: Cartas del UNO grandes, hoja elaborada, semillas de canguil,

goma.
Procedimiento: Iniciamos entonando la cancion de “aprendo a contar 123” (anexo 20)

Se les presentara los numeros del 1 al 15 que estaran elaborados en fomix en donde los
nifios deberan ir repitiendo conforme se les vaya indicando que nimero es el que
corresponde, luego entregaremos 15 cartas a cada nifio y tendra que reconocer el nimero
y contar la cantidad de tarjetas que tiene, luego se le entregara una hoja elaborada donde

tendra que ir pegando semillas de canguil segun la cantidad que le indique la imagen.

Para finalizar, se jugara a las estatuas y la persona que pierde tendra que buscar en el
entorno 5 borradores, 7 lapices, 1 hoja, 3 cuadernos etc.

Nombre del nifio
Indicador de evaluacion

Reconoce los simbolos que representan los nimeros del
1al 15

Valoracion
Logrado No logrado
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Anexo 1 Actividad #1

Arribay abajo

RRIBA Y ABAIO
jArribal jAbajo!
jArriba! jAbajo!

Les voy a ensefiar un juego,

Es féacil y divertido.
Tienes que adivinar,
De ddnde viene el sonido.
Arriba esta mi cabeza,
Abajo estan mis pies.
Arriba se toca el cielo,
Abajo se toca el suelo.
iArriba! jAbajo!
¢ Qué sera?
jArribal jAbajo!
¢ Qué sera?
iArriba! jAbajo!
¢ Qué sera?
iEsto es abajo!
iEsto es arriba!
iEsto es abajo!
Fuente: Menuts (2017). Arriba abajo [musica] YouTube
https://www.eimenuts.com/blog/cancion-arriba-y-abajo-2/



https://www.eimenuts.com/blog/cancion-arriba-y-abajo-2/

Anexo 2 Actividad #3

Las formas
® 0
- ..
® 0
\ o 4
-

El cuadrado muy simple siempre es
sus cuatro lados son iguales
en muchas cosas puede aparecer
en los dados lo podemos ver
su amigo el triangulo diferente es,
tiene tan solo tres lados
formando una pirdmide, también una montafia
o el lindo techo de una cabafa
largo flaco o ancho puede ser
corto, alto o bajo o al revés
va a cambiando segin como lo ves.
del rectangulo hablamos esta vez
girando y girando como una rueda de camion
el circulo se acercara a esta cancion
de forma una pelota al centro de una flor
a la luna llena y también al sol.

"Con todas las formas puedo armar muchas cosas."

El cuadrado muy simple siempre es
sus cuatro lados son iguales
en muchas cosas puede aparecer
en los dados lo podemos ver
su amigo el triangulo diferente es,
tiene tan solo tres lados
formando una pirdmide, también una montafia
0 el lindo techo de una cabafia

largo flaco o ancho puede ser
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corto, alto o bajo o al revés
va a cambiando segun como lo ves
del rectangulo hablamos esta vez
girando y girando como una rueda de camion
el circulo se acercara a esta cancion
de forma una pelota al centro de una flor
a la luna llena y también al sol.

Fuente: Genius Kids (2019). Las formas [Cancion] YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=NooFRrvZ5vw

Anexo 3 Actividad #4
Las formas
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Ttridngulo angulo recto circulo corazén rombo cuadrado dvalo estrella triangulo

rectangulo circulo corazén rombo cuadrado
estrella ovalada Luna bola y ruedas grufién son circulos tra La La La La La laun
cuadrados tra La La La La La La triangulo rectangulo circulo corazén rombo cuadrado
estrella tridngulo rectangulo circulo corazén
rombo cuadrado [MUsica] sandwiches veleros tra La La La La La La La La libros
cabezas y puertas son rectangulos [Musica] derecha
triangulo circulo corazén rumbo cuadrado oval estrella tridngulo angulo recto circulo

corazén rombo cuadrado estrella, cometas y joyas tan hermosas

son direcciones triangulo rectangulo circulo corazén Rambo cuadrado oval estrellas

triangulo rectangulo circulo corazén cuadrado rojo
estrella ovalada estrellas de mar y estrellas en el cielo son estrellas

galletas y hojas que dicen te amo son corazones tra Lalala tridngulo rectangulo circulo

coraz6n rombo cuadrado 6valo estrella triangulo rectangulo

circulo corazén rompo cuadradosFuente: Bebefinn (2023). Las formas [Musica]
YouTube https://Ic.cx/nki7PS
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Anexo 4 Actividad #5

Ricitos de oro

Erase una vez una familia de 0sos que vivian en una linda casita en el bosque. Papa Oso
era muy grande, Mama Osa era de tamafio mediano y Osito era pequefio.

Una mafiana, Mama Osa sirvio la mas deliciosa avena para el desayuno, pero como
estaba demasiado caliente para comer, los tres osos decidieron ir de paseo por el bosque
mientras se enfriaba. Al cabo de unos minutos, una nifia Ilamada Ricitos de Oro lleg6 a
la casa de los 0so0s y tocd la puerta. Al no encontrar respuesta, abrié la puerta y entr6 en

la casa sin permiso.

En la cocina habia una mesa con tres tazas de avena: una grande, una mediana y una
pequefia. Ricitos de Oro tenia un gran apetito y la avena se veia deliciosa. Primero,
probo la avena de la taza grande, pero la avena estaba muy fria y no le gusté. Luego,
probd la avena de la taza mediana, pero la avena estaba muy caliente y tampoco le
gusto. Por altimo, probd la avena de la taza pequefia y esta vez la avena no estaba ni fria
ni caliente, jestaba perfecta! La avena estaba tan deliciosa que se la comi6 toda sin dejar
ni un poquito.

Después de comer el desayuno de los 0sos, Ricitos de Oro fue a la sala. En la sala habia
tres sillas: una grande, una mediana y una pequefia. Primero, se senté en la silla grande,
pero la silla era muy alta y no le gustd. Luego, se sentd en la silla mediana, pero la silla
era muy ancha y tampoco le gustd. Fue entonces que encontrd la silla pequefia y se
sentd en ella, pero la silla era fragil y se rompi6 bajo su peso.

Buscando un lugar para descansar, Ricitos de Oro subid las escaleras, al final del pasillo
habia un cuarto con tres camas: una grande, una mediana y una pequefia. Primero, se
subio a la cama grande, pero estaba demasiado dura y no le gustd. Después, se subio a
la cama mediana, pero estaba demasiado blanda y tampoco le gustd. Entonces, se acosto
en la cama pequefia, la cama no estaba ni demasiado dura ni demasiado blanda. De
hecho, jse sentia perfecta! Ricitos de Oro se quedd profundamente dormida.

Al poco tiempo, los tres 0sos regresaron del paseo por el bosque. Papa Oso notd

inmediatamente que la puerta se encontraba abierta:
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—Alguien ha entrado a nuestra casa sin permiso, se sent6 en mi silla y prob6 mi avena
—dijo Papa Oso con una gran voz de enfado.
—Alguien se ha sentado en mi silla'y prob6 mi avena —dijo Mama Osa con una voz
medio enojada.
Entonces, dijo Osito con su pequefia voz:
—Alguien se comio toda mi avena y rompié mi silla.
Los tres 0sos subieron la escalera. Al entrar en la habitacion, Papa Oso dijo:
—ijAlguien se ha acostado en mi cama!
Y Mama Osa exclamo:
—ijAlguien se ha acostado en mi cama también!
Y Osito dijo:
—ijAlguien esta durmiendo en mi cama! —y se puso a llorar desconsoladamente.
El llanto de Osito despert6 a Ricitos de Oro, que muy asustada salté de la cama y corrid

escaleras abajo hasta llegar al bosque para jamas regresar a la casa de 10s 0s0s.

Fuente: Paola Artmann (s.f). Ricitos de oro [Cuento] https://arbolabc.com/cuentos-

clasicos-infantiles/ricitos-de-oro

Anexo 5 Actividad #6

PILAR JIMENEZ HORNERD (Logopeds)

// Pablite dané un danito,
( g 14 $Qué clonsito- clanss- Pablito?

Blog: http:/www.siempre-comuncando.biogspot. com
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Anexo 6 Actividad #7

Soly Luna

L SOL

4 LUNA

Sol es una estrella, muy caliente y amarilla, con su luz y su calor nos alegra los dias.

Luego por la noche se va a descansar, llega la luna y nos vamos a acostar. Sol y luna,
luna y sol, sol y luna, luna y sol.
El sol nos da calor, el sol nos da la luz, el sol nos da energia, el sol nos da la vida. El sol
nos da calor, el sol nos da la luz, el sol nos da energia, el sol nos da la vida. El sol es una

estrella que brilla en el cielo. El sol cumple su calor y yo me pongo muy contenta.

Fuente. Happy learning espafiol (s.f). Sol y Luna [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=gq9APOOKXTA

Anexo 7 Actividad #9

Cuento figuras geométricas

En una soleada tarde de abril, cuando todos los nifios habian almorzado, se habian
cepillado los dientes y estaban durmiendo en la sala, todas
Las figuras geométricas se reunieron para elegir a la mas importante de todas. Estaba el
don cuadrado con sus cuatro lados iguales, el simpatico y sonriente. el triangulo con tres
lados el circulo redondo el rectangulo con los lados
mas cortos y mas largos el rectangulo habl6 primero con voz fuerte yo soy el mas
importante porque los nifios me usan para pintar muchas cosas puertas y ventanas de

camiones y siempre soy muy
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grande asi que el circulo grit6 con su voz chillona: "El mas importante soy yo. Los
nifios me usan para pintar el sol, la luna, las pelotas y muchas cosas. No, no, no", dijo
Don Cuadrado con voz cansada, "yo soy el mas importante
cuando los nifios hacen sus dibujos”. Me gustan las casas, y soy perfecto porque tengo
los lados, asi que todos vieron la importancia del triangulo, sonriendo, dijo que, sin él,
las casas no tenian techo, ni los aviones tenian alas, y él era el Gnico que tenia tres lados
y una puntita. Asi de mal, estuvieron discutiendo hasta que El lapiz los escuchd y les
preguntd qué les pasaba, a todos, amigos, y ellos respondieron, amigo lapiz,
ayudanos, ¢quién de nosotros es el mas importante? EI amigo lapiz no respondio, solo
comenzo a dibujar en la hoja que tenia frente a él. Cuando terminé de dibujar, se dieron
cuenta de que el lapiz lapiz habia hecho un dibujo con todas las figuras geométricas
porque para dibujar bien se necesitan todas las figuras geométricas cuando los nifios

despertaron encontraron un bonito dibujo.

Fuente: Mufioz (2014). Cuento figuras geométricas [Cuento] https://lc.cx/Lyx7XJ

Anexo 8 Actividad #10

Formas por todos lados

B O
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Ttriangulo rectangulo al circulo corazén
invoco golondrina gonzalez que ya triangular pandilla un circulo con un rombo
cuadrado de la estrella la rumba somos
el el estado completo de mi yo somos cuadrados de la sala derecha
triangulo circulo corazén siendo cuadrado de la estrella dia los angulos circulo corazén
rombo cuadrado igual estrella corta bocadillos verdes 2.2 son los dias las mueve la
vibracion de cabeza y rectas no todos somos rectangulos de la vela
con las palabras de angulos el célculo de la lana de los rectangulos circulos corazén
rombo
cuadrado todo el triangulo estrella recuerda mundo el circulo el corazén trombo

cuadrado la estrella fugaz, aunque donde se sento en los bares somos
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o caldos canarios los favoritos y joyas también que ya se han movido una vez en un
circulo corazon
de la estrella el mundo circulo corazon
este mar y estrellas en el 7 somos estrellas después de la la la la te amo somos cosas

como el corazon me ensefid que si.

Fuente: Genius Kids (2017). Formas por todos lados [Cancion] YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=NooFRrvZ5vw

Anexo 9 Actividad #11

Lo nlmeros rogqueros

9
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Yo soy el uno, ya que no hay ninguno Yo soy el dos, ahora tengo mucha tos

Yo soy el tres, me doy la vuelta al revés Yo soy el cuatro y me gusta el teatro Yo soy el
cinco, siempre salto en los charquitos

Yo soy el seis, siempre bailo, ya ves Yo soy el siete y monto en cometa Yo soy el ocho
y como un pastel

Yo soy el nueve, cuando salgo siempre llueve Yo soy el diez, ¢la cantamos otra vez? Yo

soy el uno, ya que no hay ninguno
Yo soy el dos, se me fue la tos Yo soy el tres, me doy la vuelta al revés Yo soy el cuatro
y me gusta el teatro Yo soy el cinco, siempre salto en los charquitos
Yo soy el seis, siempre bailo, ya ves. Soy el siete y monto en cometa. Soy el ocho y
como un pastel.
Yo soy el nueve. Cuando salgo siempre llueve. Soy el diez. Muevamos los pies.
Soy el numero once. ¢Por qué me dejaste fuera?
Quiero participar, vamos, por favor, por favor UNO UNO DOS DOS TRES
TRES CUATRO CUATRO CINCO CINCO
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SEIS SEIS SIETE SIETE OCHO
OCHO NUEVE NUEVE DIEZ

DIEZ uno uno dos dos tres tres cuatro cuatro cinco cinco seis seis siete siete ocho

Ocho nueve nueve diez diez

Fuente: Efecto3d (2020). Los numeros roqueros [Cancion] YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=zSnhk8O3CAQ

Anexo 10 Actividad #12

El puercoespin infeliz

Pincho era un puercoespin
que no era muy feliz.

Con €l nadie queria jugar

no sea que les fuera a pinchar.

Por eso en su soledad
no paraba de lamentar
con pinchos haber nacido
sin él haberlo pedido.
\"¢Por qué debo ser asi,
solo por ser puercoespin? \"
a la luna preguntaba
cuando se desesperaba.
Un dia la luna se apiado
por ese inmenso dolor
y por eso le contesto:
\"Algun dia sabras
que tus pinchos seran

los que a todos salvaran
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y entonces querran tu amistad\"
Paso el tiempo y una mafiana
en la charca cantaba la rana
y los animales bebian
bajo el sol del mediodia:
ciervos, ratones, conejos,
tortugas, palomas, vencejos....
todos felices y ajenos
al peligro que acechaba
escondido tras las ramas:
un lobo hambriento y feroz
que les atacé veloz,
todos corrian asustados
sin encontrar ningun lado
donde poderse proteger.

El puercoespin al ver
lo que iba a suceder
ni siquiera lo penso
y contra el lobo se lanz6
quién huyo despavorido
tras ser por los pinchos herido.
Todos los animales gritaron
y al puercoespin aclamaron
como su gran salvador
y nunca mas rechazaron
en sus juegos al amigo
que gracias a su vestido
seria siempre bienvenido

como su héroe defensor.

Fuente: Jazaks (s.f) El puercoespin infeliz [Cuento]

https://www.todopapas.com/cuentos/animales/el-puercoespin-infeliz-1277
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Anexo 11 Actividad #13

Rutina diaria

_larotina
‘Hl diaria 2
- AL

En la mafiana me despierto, me levanto, hago la cama
Me lavo la cara me cepillo los dientes.
Me cepillo el pelo también
Me visto, desayuno, me voy a la escuela, juego con mis amigos
Como el almuerzo, estudio espafiol me porto con amabilidad
Me voy a la casa hago la tarea como la cena, abrazo a mi familia,

Me bafio 0 me ducho, me pongo el pijama me acuesto y me duermo hasta mafiana.

Fuente: Sefiora Souza (2022). Rutina diaria [Cancion] YouTube
https://www.youtube.com/watch?v=GC79GiS4iDQ

Anexo 12 Actividad #13

Cuento de los 3 cerditos

Arbol ABC—

En un pueblito no muy lejano, vivia una mama cerdita junto con sus tres cerditos. Todos
eran muy felices hasta que un dia la mama cerdita les dijo:

—Hijitos, ustedes ya han crecido, es tiempo de que sean cerditos adultos y vivan por si

mismos.
Antes de dejarlos ir, les dijo:

—En el mundo nada llega facil, por lo tanto, deben aprender a trabajar para lograr sus
suefos.

Mama cerdita se despidié con un besito en la mejilla y los tres cerditos se fueron a vivir

en el mundo.
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El cerdito menor, que era muy, pero muy perezoso, no presto atencion a las palabras de
mama cerdita y decidi6 construir una casita de paja para terminar temprano y acostarse
a descansar.

El cerdito del medio, que era medio perezoso, medio prestd atencion a las palabras de
mama cerdita y construyo6 una casita de palos. La casita le quedd chueca porque como
era medio perezoso no quiso leer las instrucciones para construirla.

La cerdita mayor, que era la mas aplicada de todos, presté mucha atencion a las palabras
de mama cerdita y quiso construir una casita de ladrillos. La construccion de su casita le
tomaria mucho mas tiempo. Pero esto no le importo; su nuevo hogar la albergaria del
frio y también del temible lobo feroz...

Y hablando del temible lobo feroz, este se encontraba merodeando por el bosque cuando
vio al cerdito menor durmiendo tranquilamente a traves de su ventana. Al lobo le entrd
un enorme apetito y penso que el cerdito seria un muy delicioso bocadillo, asi que tocd
a la puerta y dijo:

—_Cerdito, cerdito, déjame entrar.

El cerdito menor se despert6 asustado y respondio:

—iNo, no y no!, nunca te dejaré entrar.

El lobo feroz se enfurecié y dijo:

Soplaré y resoplaré y tu casa derribaré.

El lobo sopl6 y resopl6 con todas sus fuerzas y la casita de paja se vino al piso.
Afortunadamente, el cerdito menor habia escapado hacia la casa del cerdito del medio
mientras el lobo seguia soplando.

El lobo feroz sintiéndose engafiado, se dirigio a la casa del cerdito del medio y al tocar
la puerta dijo:

—Cerdito, cerdito, déjame entrar.

El cerdito del medio respondio:

— iNo, no y no!, nunca te dejaré entrar.

El lobo hambriento se enfurecié y dijo:

—Soplaré y resoplaré y tu casa derribare.

El lobo sopl6 y resopl6 con todas sus fuerzas y la casita de palo se vino abajo. Por
suerte, los dos cerditos habian corrido hacia la casa de la cerdita mayor mientras que el
lobo feroz seguia soplando y resoplando. Los dos hermanos, casi sin respiracion le

contaron toda la historia.
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—Hermanitos, hace mucho frio y ustedes la han pasado muy mal, asi que disfrutemos la
noche al calor de la fogata —dijo la cerdita mayor y encendié la chimenea. Justo en ese
momento, los tres cerditos escucharon que tocaban la puerta.

—Cerdita, cerdita, déjame entrar —dijo el lobo feroz.

La cerdita respondio:

— iNo, no y no!, nunca te dejaré entrar.

El lobo hambriento se enfurecid y dijo:

—Soplaré y soplaré y tu casa derribaré.

El lobo sopl6 y resoplo con todas sus fuerzas, pero la casita de ladrillos resistia sus
soplidos y resoplidos. Més enfurecido y hambriento que nunca decidio trepar el techo
para meterse por la chimenea. Al bajar la chimenea, el lobo se quema la cola con la
fogata.

—ijAY! —qrito el lobo.

Y sali6 corriendo por el bosque para nunca mas ser visto.

Un dia cualquiera, mama cerdita fue a visitar a sus queridos cerditos y descubri6 que
todos tres habian construido casitas de ladrillos. Los tres cerditos habian aprendido la
leccion:

“En el mundo nada llega facil, por lo tanto, debemos trabajar para lograr nuestros

suefios”.

Fuente: Paola Artmann (s.f). Los 3 cerditos [Cuento] https://arbolabc.com/cuentos-

clasicos-infantiles/los-tres-cochinitos

Anexo 13 Actividad #15

Pinta Ratones
Pinta r(tones

oy ey
‘
Ellen Stoll Walsh .‘
chrome-

extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://boscdesomnis.wordpress.com/wp

-content/uploads/2016/03/pinta ratones.pdf
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Anexo 14 Actividad #15

Colores

(» ) Colores - Cancién infantil
N

El arbol es verde,
El mar es azul,
El sol amarillo
La tierra es marrén.
Colores, colores
Que lindos que son,
Colores, colores
a mi alrededor.
La nieve es blanca
Y rosa la flor,
La fresa es roja,
Violeta el tambor.
Colores, colores
Que lindos que son,
Colores, colores

a mi alrededor

Fuente: Musicaeduca (2023). Colores [Cancién] YouTube

https://www.musicaeduca.es/recursos-aula/nuestras-canciones/canciones-

miteclado/767-colores

Anexo 15 Actividad #17

La caperucita roja
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Erase una vez una nifiita que lucia una hermosa capa de color rojo. Como la nifia la
usaba muy a menudo, todos la Ilamaban Caperucita Roja.
Un dia, la mamé de Caperucita Roja la llam¢ y le dijo:
—Abuelita no se siente muy bien, he horneado unas galleticas y quiero que ta se las
lleves.
—Claro que si —respondi6 Caperucita Roja, poniéndose su capa y llenando su canasta

de galleticas recién horneadas.
Antes de salir, su mama le dijo:

— Esclchame muy bien, quédate en el camino y nunca hables con extrafios.
—Yo0 sé mama —respondié Caperucita Roja y sali6 inmediatamente hacia la casa de la
abuelita.

Para llegar a casa de la abuelita, Caperucita debia atravesar un camino a lo largo del
espeso bosque. En el camino, se encontré con el lobo.

—Hola nifiita, ¢hacia donde te diriges en este maravilloso dia? —pregunt6 el lobo.
Caperucita Roja recordd que su mama le habia advertido no hablar con extrafios, pero el
lobo lucia muy elegante, ademas era muy amigable y educado.

—\Voy a la casa de abuelita, sefior lobo —respondi6 la nifia—. Ella se encuentra
enferma y voy a llevarle estas galleticas para animarla un poco.

—iQué buena nifia eres! —exclamo el lobo. —¢Qué tan lejos tienes que ir?
—jOh! Debo llegar hasta el final del camino, ahi vive abuelita—dijo Caperucita con
una sonrisa.

—Te deseo un muy feliz dia mi nifia —respondié el lobo.

El lobo se adentrd en el bosque. El tenia un enorme apetito y en realidad no era de
confiar. Asi que corrio hasta la casa de la abuela antes de que Caperucita pudiera
alcanzarlo. Su plan era comerse a la abuela, a Caperucita Roja y a todas las galleticas
recién horneadas.

El lobo tocd la puerta de la abuela. Al verlo, la abuelita corrié despavorida dejando atras
su chal. El lobo tomé el chal de la viejecita y luego se puso sus lentes y su gorrito de
noche. Rapidamente, se trepd en la cama de la abuelita, cubriéndose hasta la nariz con la
manta. Pronto escucho que tocaban la puerta:

—Abuelita, soy yo, Caperucita Roja.

Con vos disimulada, tratando de sonar como la abuelita, el lobo dijo:

—Pasa mi nifia, estoy en camita.
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Caperucita Roja pens6 que su abuelita se encontraba muy enferma porque se veia muy
palida y sonaba terrible.
—ijAbuelita, abuelita, qué 0jos méas grandes tienes!
—Son para verte mejor —respondié el lobo.
—iAbuelita, abuelita, qué orejas mas grandes tienes!
—Son para oirte mejor —susurro el lobo.
—jAbuelita, abuelita, que dientes mas grandes tienes!
—iSon para comerte mejor!

Con estas palabras, el malvado lobo tir6 su manta y salté de la cama. Asustada,
Caperucita salié corriendo hacia la puerta. Justo en ese momento, un lefiador se acerco a
la puerta, la cual se encontraba entreabierta. La abuelita estaba escondida detras de él.
Al ver al lefiador, el lobo salto por la ventana y huyo espantado para nunca ser visto.
La abuelita y Caperucita Roja agradecieron al lefiador por salvarlas del malvado lobo y
todos comieron galleticas con leche. Ese dia Caperucita Roja aprendio una importante
leccion:

“Nunca debes hablar con extrafios”.

Fuente: Charles Perrault (s.f). La caperucita roja [Cuento] https://lc.cx/2Dv8nW

Anexo 16 Actividad #17

La cancion de los nimeros.

El uno es un soldado haciendo la instruccion.
El dos es un patito que esta tomando el sol.
El tres es una serpiente que no para de bailar.
El cuatro una sillita que invita a descansar.
El cinco tiene orejas parece un conejito.
El seis es una pera redonda y con rabito.
El siete es un sefior con gorro y baston.

Y el ocho son las gafas que usa Don Ramon.
El nueve es un globito atado a un cordel.

Y el diez es un tiovivo para pasarlo jbien!
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Fuente: Jenifer Delgado (2019). La cancion de los numeros [Cancion] YouTube

https://www.serpadres.es/ocio/124.html

Anexo 17 Actividad #19

El rey y las nueve aldeas
En un lugar muy lejano, habia un Rey al que todos consideraban muy sabio.

Gobernaba con gran justicia 9 aldeas. Las 9 eran vecinas y en perfecta armonia todas

convivian.

El Rey se ocupaba de que todas las aldeas tuvieran agua, comida y una bonita escuela.
Las 9 aldeas estaban rodeadas por 9 riachuelos. Y el Rey construyo 9 molinos 'y 9
puentes para que todos pudieran cruzar de un lado a otro sin correr ningdn riesgo.

Cada mes de septiembre celebraban una fiesta en honor al noveno mes del afio. Las
fiestas duraban 9 dias y 9 noches y todos los habitantes ayudaban en los preparativos
con gran entusiasmo
Habia 9 pruebas para que todos pudieran demostrar sus destrezas:

12 Deportes: Para poder participar los meses anteriores, debian entrenar.

22 Cocina: Donde hombres y mujeres se enfrentaban para ver qué receta era la mejor
elaborada.

32 Pintura: Aqui los nifios disfrutaban de lo lindo, pintando con pinceles y temperas.
48 Escritura: jTodos concentrados para demostrar su gran cultural
52 Cuentacuentos: Un teatro para nifios y mayores, donde se disfrutaba escuchando
historias de suefios e ilusiones.

62 Chistes: Aqui los mas graciosos deleitaban con todo su repertorio.

72 Magia: jAbra cadabra, pata de cabra, el mejor truco se llevara la medalla!

8% Matematicas. Mucha concentracion para no despistar al campedn.

92 Danza: jEl mas marchoso su medalla se llevara!

Y asi, todos podian apuntarse a lo que mas les apeteciera. Porque en el reino de las 9
aldeas, todas las habilidades son importantes para que todos sus habitantes se sientan
especiales.

Fuente: cuentos y recetas (2018). El rey y las nueve aldeas [Cuento]

https://www.cuentosyrecetas.com/numero-9-el-rey-y-las-nueve-aldeas/
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Anexo 18 Actividad #21

10 perros chocolo se balanceaban

Un perro Chocolo se balanceaba Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se caia
Fue a buscar a un camarada
Dos perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se
caian Fueron a buscar a un camarada. Tres perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela
de una arafia Como veia, que no se caian Fueron a buscar a un camarada.
Cuatro perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se
caian Fueron a buscar a un camarada.
Cinco perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se
caian Fueron a buscar a un camarada.
Seis perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se

cafan Fueron a buscar a un camarada.

Siete perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se

caian Fueron a buscar a un camarada.

Ocho perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Como veia, que no se

cafan Fueron a buscar a un camarada.

Nueve perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una araifia Como veia, que no se

caian Fueron a buscar a un camarada.

Diez perros Chocolo se balanceaban Sobre la tela de una arafia Y como vieron que se

cayeron Todos se pusieron a reir Y esta cancion llega a su fin.

Fuente: Atiempopreescolar (2014). 10 perros chocolo se balanceaban [Cancion]
YouTube https://www.youtube.com/watch?v=Mm3PGsH2CCQ

Anexo 19 Actividad #23
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Aprende a contar los niUmeros

Hola amiguito, vamos a jugar con numeros, que divertido,
mira una manzana, vamos a contar las manzanas que aparecen 1 y contamos con los
dedos 2
303 4 bueno 5
0:4567 8
910
tenemos 10 manzanas ahora va a una de las manzanas vamos a contar de nuevo 9 8 7
306 5
5432
01 excelente mira vamos a contar cuantos carros hay en la pista 1
puede ser si hay seis carros en la pista
0 cuantos barcos hay en el agua 4
55 si hay cinco barcos en el agua viste las mariposas vamos a contarlas 1 2 4

005 6 7 si hay siete mariposas en las flores has hecho un excelente trabajo

Fuente: Patico de huele (2019). Aprende a contar los nimeros [Musica] YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=WhXZaxeZ5sq&t=20s

Anexo 20 Actividad #25

Aprende a contar 123
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Hay 10 huevos en el campo
Uno dos tres cuatro cinco seis siete ocho nueve y diez uno dos tres cuatro cinco patos
seis siete ocho nueve diez
chicos Oh no Aqui viene el ledn Aqui viene el lebn hambriento

corre sin parar 10 9 8 7 6 por 25 4 3 2 un pato no hay patos no hay Patos en el campo
solo el ledn solo el ledn el

le6n hambrientoes 123456789y 1012 3 45 patos seis siete ocho nueve diez patos

uno Aqui viene el ledn Aqui viene el ledn hambriento
corre sin parar 10 9 8 7 6 patos cinco
cuatro tres dos uno pato no hay patos no hay Patos en el campo solo el le6n solo el ledn
el ledn El es hambriento

Pero quiero que seamos amigos.

Fuente: Hogi&Pink (2023). Aprende a contar 123 [Cancion] YouTube

https://lIc.cx/-q1lcWk
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Anexo 3 Instrumento para diagnostico (test)

—

TEST DE EVALUACION MATEMATICA TEMPRANA

Autores. José 1. Ni , Manuel Aguilar, Concepcién Alcalde, Esperanza Marchena, Gonzalo Ruiz, Inmaculada
Menacho y Manuel G.

Aplicacién. Individual Edad. 4 a 7 aflos

Ambitos. Comparacion, Clasificacién, Correspondencia uno a uno, Seriacién, Conteo (verbal, estructurado y
resultante) y Conocimiento general de los niimeros.

Duracién. Aproximadamente 30 minutos.
Niveles: Muy alto, alto, moderado, bajo y muy bajo
Nombre del nifio: ....ﬂna.e.j....éz.(:q.mé’.l.....ﬂomera...ﬁ‘t.qmémc/a

Institucion Educativa:

ABIR: cccccoccciiaricnsecoscassenssesensessssssessscassasenssassssese Edad:

1. Concepto de COMPARACION

TAREAS INSTRUCCIONES
RESPUESTA

A01 Aqui ves los dibujos de unos champifiones. Sefiala el champifién que

es mas alto que esta flor. (El evaluador sefiala la flor que esta en el Y

cuadrado de la parte superior izquierda de la pagina).
A02 Aqui ves los dibujos de unos hombres (o unas personas). Sefiala el

hombre que esta mas gordo (grueso) que este hombre. (El evaluador /

sefiala el hombre que esta en el cuadrado de la parte superior izquierda

de la pagina).
A03 Aqui ves unos edificios. Sefiala el edificio més bajo (mas pequefio). /
A04 Aqui ves unos indios. Sefiala el indio que tiene menos plumas que este

indio que tiene un arco y sus flechas. (El evaluador sefiala el indio que

estd en el cuadrado de la parte superior izquierda de la pagina). /Y
A0S Aqui ves unas cajas que tienen bolas. Sefiala la caja que tiene menos

bolas. Vv

2. concepto de CLASIFICACION
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TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
A06 Mira estos dibujos. Sefiala el dibujo de algo que NO puede volar. v
Mira estos cuadros. (El evaluador sefiala los diferentes cuadros con
A07 figuras geométricas). Sefiala el cuadro que tiene cinco cuadrados,
pero NO tiene ningin tridngulo. X
A08 Mira estos dibujos. Sefiala todos los circulos negros (grises).
A09 Aqui puedes ver varias personas. Sefiala todas las personas que llevan
un bolso, pero NO llevan gafas X
Aqui ves una manzana con su rabillo, que no tiene hojas y con un
AlO gusano que sale de la manzana. (El evaluador sefiala la manzana que
estd en el cuadrado de la parte izquierda de la pégina). Sefiala todas \/
las manzanas que son exactamente iguales a esta.
3. concepto de CORRESPONDENCIA
TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
All (El evaluador da al nifio 10 cubos). Tt has lanzado los dados y has
sacado un cuatro. (El evaluador muestra el dado del dibujo que tiene
un 4). ;Puedes darme la misma cantidad de cubos que puntos has /
sacado?
Al2 (El evaluador da al nifio 15 cubos). Yo he lanzado dos dados y he
conseguido estos puntos. ;Puedes darme la misma cantidad de
cubos? (El evaluador muestra el dibujo de dos dados con un 5 y un X
6).
Al3 (El evaluador da al nifio la hoja de trabajo y un ldpiz). Aqui ves unos
candelabros (candeleros/lamparas). En cada candelabro se puede P

poner las velas. ;Puedes dibujar las lineas que van desde las velas a
los candelabros que le corresponden?
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Al4

(El evaluador da al nifio la hoja de trabajo y un lapiz). Aqui ves tres
dibujos de gallinas y huevos (el evaluador sefiala los tres dibujos en
la lamina). ;Puedes decirme el dibujo donde cada gallina tiene un
huevo?). Puedes dibujar las lineas si quieres.

AlS

Aqui ves 15 globos. (El evaluador sefiala los globos que estén en el
cuadrado de la parte superior izquierda de la pdgina). Sefiala el
cuadrado donde hay (que tiene) tantos puntos como globos.

4. concepto de SERIACION

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

Al6

Aqui ves unos cuadrados que tienen manzanas. Sefiala el cuadrado
donde las manzanas estdn ordenadas de mayor a menor (de la mas
grande a la mds pequefia).

Al7

Aqui ves unos cuadrados que tienen unos palos (palitos). Seiiala el
cuadrado donde los palos estin ordenados del mas delgado al mas
grueso (del mas fino al mas gordo).

Al8

Aqui ves unos cuadrados con bolas. Sefiala el cuadrado donde las
bolas estdn ordenadas desde la pequefia y clara hasta la grande y
oscura.

Al9

(El evaluador da al nifio la hoja de trabajo y el lapiz). Aqui ves varios
perros. Cada perro tiene que coger un palo. El perro grande va a coger
el palo grande, y el perro pequeiio el palo pequeiio. ;Puedes dibujar
las lineas que van desde cada perro hasta el palo que tiene que coger?

Aqui ves rebanadas de pan (sandwiches) en una fila donde hay
montoncitos que tienen muchas rebanadas de pan y otros que tienen
menos rebanadas. Este montoncito de rebanadas de pan puede
colocarse en algin lugar de la fila (el evaluador sefiala las rebanadas
que estén en el cuadrado de la parte superior izquierda de la pagina).
Sefiala en qué lugar de la fila hay que colocar este montoncito de
rebanas de pan.
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5. conceptos de CONTEO VERBAL

TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
A21 Cuenta hasta 20
X
A22 (El evaluador muestra el dibujo al nifio). Sefiala el cuadrado que
tiene 7 puntos. X
A23 Cuenta desde ¢l 9 hasta el 15: 6, 7, 8... sigue ti
0.
A24 (El evaluador muestra el dibujo al nifio). Sefiala la flor niimero 18. X
A25 Cuenta hasta 14 de 2 en 2 (saltdndote uno cada vez): 2, 4, 6...sigue
th Y
6. conceptos de CONTEO ESTRUCTURADO
Material: un total de 20 cubos (bloques) de 1cm para las tareas 26, 27,28 y 30.
TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
A26 (El evaluador pone 16 cubos sobre la mesa — ver dibujo distribuidos
en 4 filas de 4 cubos cada una con una pequeiia distancia entre /
ellos). Sefiala los cubos y cuéntalos. (Al nifio/a se le permite sefialar
los cubos o separarlos o desplazarlos mientras los cuenta).
A27 (El evaluador pone 9 cubos sobre la mesa — ver dibujo aproximado-
distribuidos en circulo, con una pequefia distancia entre ellos).
Cuenta estos cubos. (Al nifio se le permite sefialar los cubos o X
separarlos o desplazarlos mientras los cuenta).
A28 (El evaluador pone sobre la mesa 20 cubos desordenados en un
X

montén — ver dibujo aproximado-, con una pequeiia distancia entre
ellos). Cuenta estos cubos. (Al nifio se le permite sefialar los cubos
o separarlos o desplazarlos mientras los cuenta).
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Te voy a mostrar un dibujo y tienes que fijarte bien en ¢l durante un
breve periodo de tiempo. (El evaluador muestra el dibujo al nifio
durante 2 segundos, -y cuenta 21, 22 durante ese tiempo-. Entonces
tapa el dibujo). ;Cudntos puntos hay en el dibujo? (Si el alumno/a
nos pregunta “;En los dos?”, hay que contestarle que s).

A30

(El evaluador pone sobre la mesa 17 cubos distribuidos en una fila,
con una pequefia distancia entre ellos — ver dibujo aproximado-).
Aqui puedes ver 17 cubos. Sefiala los cubos y cuéntalos hacia atrés.
(Al nifio se le permite sefialar los cubos o separarlos o desplazarlos

mientras los cuenta).

7. conceptos de CONTEO RESULTANTE

Material: un total de 20 cubos (bloques) para todas las tareas.

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

A3l

(El evaluador da al nifio 15 cubos desordenados). Haz una fila de
11 cubos.

(El evaluador pone sobre la mesa una fila con 20 cubos separados
a una escasa distancia unos de otros). ;Cuantos cubos hay aqui?
(NO se permite al nifio sefialar los cubos con la mano, la nariz...).

A33

(El evaluador pone 15 cubos sobre la mesa - ver dibujo distribuidos
en 3 filas de 5 cubos cada una con una pequeiia distancia entre ellos.
¢ Cuantos cubos hay aqui?

(NO se permite al nifio sefialar los cubos).

(El evaluador pone sobre la mesa 19 cubos desordenados en un
montén, con una pequeiia distancia entre ellos. ;Cudntos cubos hay
aqui? (NO se permite al nifio sefialar los cubos con la mano, la

nariz,).

(El evaluador pone sobre la mesa 5 cubos). Aqui hay 5 cubos. Yo
los pongo debajo de mi mano (El evaluador cubre los cubos con su
mano. Ahora aflado 7 cubos. Entonces pone otros 7 cubos mas
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debajo de su mano, — que se le muestra al nifio-). ;Cuéntos cubos
hay debajo de mi mano?

8. conceptos de CONOCIMIENTO GENERAL DE LOS NOMEROS

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

A36

Aqui ves 2 cajas. (El evaluador seflala las cajas que hay en el
dibujo). En la caja negra hay 9 caramelos. Y en la caja blanca hay
13 caramelos. ;En qué caja hay mas caramelos?

(El evaluador sefiala el dibujo con 9 bolas). Ti tienes 9 bolas.
Pierdes 3 bolas. ;Cuéntas bolas te quedan? Seiala el cuadrado que
tiene el nimero correcto de bolas. (El evaluador sefiala la fila de la
parte inferior de la pigina con los dibujos).

(El evaluador sefiala el dibujo con 8 gallinas). Un granjero tiene 8
gallinas. El compra 2 gallinas. (E evaluador seiiala el dibujo con
las 2 gallinas). ;Cuantas gallinas tiene ahora el granjero? Seiiala el
cuadrado que tiene el nimero correcto de gallinas. (El evaluador
sefiala la fila de la parte inferior de la pégina con los dibujos).

Aqui ves un edificio. En el edificio hay ventanas. (El evaluador
sefiala las ventanas del edificio una por una rapidamente). También
hay érboles que estan delante del edificio. ;Puedes contar cudntas
ventanas tiene el edificio?

A40

Este es el juego de la oca. Esto es un dado. (El evaluador sefiala el
dado del dibujo). Tt has lanzado 2 dados. (El evaluador sefiala los
dos dados del dibujo). Mira cuéntos puntos tienes y sefiala dénde
deberias parar tu ficha.
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pTEST DE EVALUACION MATEMATICA TEMPRANA

Autores. José 1. Navarro, Manuel Aguilar, Concepcion Alcalde, Esperanza Marchena, Gonzalo Ruiz, Inmaculada
Menacho y Manuel G.

Aplicacién. Individual Edad. 4 a 7 afos

Ambitos. Comparacién, Clasificacién, Correspondencia uno a uno, Seriacién, Conteo (verbal, estructurado y
resultante) y Conocimiento general de los nimeros.

Duracién. Aproximadamente 30 minutos.
Niveles: Muy alto, alto, moderado, bajo y muy bajo

Nombre del nifio: :DmmSolIaHmJIon&ezaJa .......

Institucién Educativa:
Aula: JnlClGlII Edad:....o.........

1. Concepto de COMPARACION

TAREAS INSTRUCCIONES
RESPUESTA
A0l Aqui ves los dibujos de unos champifiones. Sefiala el champifién que
es mas alto que esta flor. (El evaluador sefiala la flor que esté en el /
cuadrado de la parte superior izquierda de la pagina).
A02 Aqui ves los dibujos de unos hombres (o unas personas). Sefiala el
hombre que est4 més gordo (grueso) que este hombre. (El evaluador /
sefiala el hombre que esté en el cuadrado de la parte superior izquierda
de la pagina).
A03 Aqui ves unos edificios. Sefiala el edificio mas bajo (més pequefio). X
A04 Aqui ves unos indios. Sefiala el indio que tiene menos plumas que este
indio que tiene un arco y sus flechas. (El evaluador sefiala el indio que X
esté en el cuadrado de la parte superior izquierda de la pagina).
A05 Aqui ves unas cajas que tienen bolas. Sefiala la caja que tiene menos
bolas. '/

2. concepto de CLASIFICACION
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TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
A06 Mira estos dibujos. Seiiala el dibujo de algo que NO puede volar. /
Mira estos cuadros. (El evaluador sefiala los diferentes cuadros con
A07 figuras geométricas). Sefiala el cuadro que tiene cinco cuadrados, X
pero NO tiene ningiin tridngulo.
A08 Mira estos dibujos. Seiiala todos los circulos negros (grises). v
A09 Aqui puedes ver varias personas. Sefiala todas las personas que llevan
un bolso, pero NO llevan gafas V
Aqui ves una manzana con su rabillo, que no tiene hojas y con un
Al0 gusano que sale de la manzana. (El evaluador sefiala la manzana que k
esté en el cuadrado de la parte izquierda de la pagina). Sefiala todas
las manzanas que son exactamente iguales a esta.
3. concepto de CORRESPONDENCIA
TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
All (El evaluador da al nifio 10 cubos). Tt has lanzado los dados y has

sacado un cuatro. (El evaluador muestra el dado del dibujo que tiene
un 4). ;Puedes darme la misma cantidad de cubos que puntos has
sacado?

Al2 (EI evaluador da al nifio 15 cubos). Yo he lanzado dos dados y he
conseguido estos puntos. ;Puedes darme la misma cantidad de
cubos? (El evaluador muestra el dibujo de dos dados con un 5 y un /(
6).

Al3 (El evaluador da al nifio la hoja de trabajo y un lapiz). Aqui ves unos

candelabros (candeleros/lamparas). En cada candelabro se puede
poner las velas. jPuedes dibujar las lineas que van desde las velas a
los candelabros que le corresponden?
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(El evaluador da al nifio la hoja‘de trabajo y un lapiz). Aqui ves tres
dibujos de gallinas y huevos (el evaluador sefiala los tres dibujos en
la ldmina). ;Puedes decirme el dibujo donde cada gallina tiene un

huevo?). Puedes dibujar‘las lineas si quieres.

AlS

Aqui ves 15 globos. (El evaluador sefiala los globos que estén en el
cuadrado de la parte superior izquierda de la pégina). Seilala el
cuadrado donde hay (que tiene) tantos p:mtos como globos.

4. concepto de SERIACION

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

Al6

Aqui ves unos cuadrados que tienen manzanas. Seifiala el cuadrado
donde las manzanas estdn ordenadas de mayor a menor (de la mas

grande a la mas pequefia).

Al17

Aqui ves unos cuadrados que tienen unos palos (palitos). Sefiala el
cuadrado donde los palos estan ordenados del mas delgado al mas
grueso (del mds fino al mas gordo).

Alg

Aqui ves unos cuadrados con bolas. Sefiala el cuadrado donde las
bolas estdn ordenadas desde la pequefia y clara hasta la grande y
oscura.

Al9

(El evaluador da al nifio la hoja de trabajo y el l4piz). Aqui ves varios
perros. Cada perro tiene que coger un palo. El perro grande va a coger
el palo grande, y el perro pequefio el palo pequefio. ;Puedes dibujar
las lineas que van desde cada perro hasta el palo que tiene que coger?

Aqui ves rebanadas de pan (siandwiches) en una fila donde hay
montoncitos que tienen muchas rebanadas de pan y otros que tienen
menos rebanadas. Este montoncito de rebanadas de pan puede
colocarse en algin lugar de la fila (el evaluador sefiala las rebanadas
que estén en el cuadrado de la parte superior izquierda de la pagina).
Sefiala en qué lugar de la fila hay que colocar este montoncito de
rebanas de pan.
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5. conceptos de CONTEO VERBAL

TAREAS INSTRUCCIONES RESPUESTA
A21 Cuenta hasta 20 /
A22 (El evaluador muestra el dibujo al nifio). Sefiala el cuadrado que
tiene 7 puntos. V
A23 Cuenta desde el 9 hasta el 15: 6, 7, 8... sigue ti
A24 (El evaluador muestra el dibujo al nifio). Sefiala la flor nimero 18. v
A25 Cuenta hasta 14 de 2 en 2 (saltdndote uno cada vez): 2, 4, 6...sigue

th

6. conceptos de CONTEO ESTRUCTURADO

Material: un total de 20 cubos (bloques) de 1cm para las tareas 26, 27,28 y 30.

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

A26

(El evaluador pone 16 cubos sobre la mesa — ver dibujo distribuidos
en 4 filas de 4 cubos cada una con una pequefia distancia entre
ellos). Sefiala los cubos y cuéntalos. (Al nifio/a se le permite sefialar

los cubos o separarlos o desplazarlos mientras los cuenta).

(El evaluador pone 9 cubos sobre la mesa — ver dibujo aproximado-
distribuidos en circulo, con una pequefia distancia entre ellos).
Cuenta estos cubos. (Al nifio se le permite sefialar los cubos o
separarlos o desplazarlos mientras los cuenta).

(El evaluador pone sobre la mesa 20 cubos desordenados en un
montén — ver dibujo aproximado-, con una pequeiia distancia entre
ellos). Cuenta estos cubos. (Al nifio se le permite sefialar los cubos

o separarlos o desplazarlos mientras los cuenta).
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Te voy a mostrar un dibujo y tienes que fijarte bien en él durante un
breve periodo de tiempo. (El evaluador muestra el dibujo al nifio
durante 2 segundos, -y cuenta 21, 22 durante ese tiempo-. Entonces
tapa el dibujo). ;Cuéntos puntos hay en el dibujo? (Si el alumno/a
nos pregunta “zEn los dos?”, hay que contestarle que si).

(El evaluador pone sobre la mesa 17 cubos distribuidos en una fila,
con una pequeiia distancia entre ellos — ver dibujo aproximado-).
Aqui puedes ver 17 cubos. Sefiala los cubos y cuéntalos hacia atrés.
(Al nifio se le permite sefialar los cubos o separarlos o desplazarlos

mientras los cuenta).

7. conceptos de CONTEO RESULTANTE

Material: un total de 20 cubos (bloques) para todas las tareas.

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

(El evaluador da al nifio 15 cubos desordenados). Haz una fila de
11 cubos.

A32

(El evaluador pone sobre la mesa una fila con 20 cubos separados
a una escasa distancia unos de otros). ;Cuantos cubos hay aqui?
(NO se permite al nifio sefialar los cubos con la mano, la nariz...).

(El evaluador pone 15 cubos sobre la mesa — ver dibujo distribuidos
en 3 filas de 5 cubos cada una con una pequeifia distancia entre ellos.

¢Cuintos cubos hay aqui?

(NO se permite al nifio sefialar los cubos).

A34

(El evaluador pone sobre la mesa 19 cubos desordenados en un
montén, con una pequeiia distancia entre ellos. ;Cuantos cubos hay
aqui? (NO se permite al nifio sefialar los cubos con la mano, la

nariz,).

(El evaluador pone sobre la mesa 5 cubos). Aqui hay 5 cubos. Yo
los pongo debajo de mi mano (EI evaluador cubre los cubos con su
mano. Ahora afiado 7 cubos. Entonces pone otros 7 cubos mds
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debajo de su mano, — que se le muestra al nifio-). ;Cuntos cubos
hay debajo de mi mano?

8. conceptos de CONOCIMIENTO GENERAL DE LOS NUMEROS

TAREAS

INSTRUCCIONES

RESPUESTA

Aqui ves 2 cajas. (El evaluador sefiala las cajas que hay en el
dibujo). En la caja negra hay 9 caramelos. Y en la caja blanca hay
13 caramelos. ;En qué caja hay més caramelos?

A37

(El evaluador sefiala el dibujo con 9 bolas). Ta tienes 9 bolas.
Pierdes 3 bolas. ;Cuantas bolas te quedan? Sefiala el cuadrado que
tiene el nimero correcto de bolas. (EI evaluador sefiala la fila de la
parte inferior de la pagina con los dibujos).

A38

(El evaluador seiala el dibujo con 8 gallinas). Un granjero tiene 8
gallinas. El compra 2 gallinas. (El evaluador sefiala el dibujo con
las 2 gallinas). ;Cuantas gallinas tiene ahora el granjero? Sefiala el
cuadrado que tiene el nimero correcto de gallinas. (El evaluador
sefiala la fila de la parte inferior de la pagina con los dibujos).

Aqui ves un edificio. En el edificio hay ventanas. (El evaluador
sefiala las ventanas del edificio una por una rapidamente). También
hay érboles que estén delante del edificio. ;jPuedes contar cuéntas

ventanas tiene el edificio?

A40

Este es el juego de la oca. Esto es un dado. (El evaluador sefiala el
dado del dibujo). T has lanzado 2 dados. (El evaluador sefiala los
dos dados del dibujo). Mira cuéntos puntos tienes y sefiala donde
deberias parar tu ficha.
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Anexo 4 Certificado de traduccion del resumen

CERTIFICADO DE TRADUCCION

Loja, 11 de noviembre de 2024

Yo, Adriana Elizabeth Cango Patiiio con nimero de cedula 1103653133, Magister en
Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros. Mencion en Ensefanza de Inglés.
Registro Senescyt 1049-2022-2589539

CERTIFICO:

Haber realizado la traduccion de espaiiol al idioma inglés del resumen del trabajo de
integracion curricular denominado: Juegos de mesa y el pensamiento logico-
matemitico en niiios de 4 a 5 aiios de la Escuela de Educacién Basica Miguel
Riofrio de la ciudad de Loja, periodo 2023 - 2024, de la sedorita Danna Desiree
Vinueza Maza, con nimero de cédula 1150191110, estudiante de la Carrera de
Educacion Inicial de la Facultad de la Educacion, ¢l Arte y la Comunicacion en la
Universidad Nacional de Loja. Dicho estudio se encontrd bajo la direccion de la
Mg.Sc. Sonia Zhadira Celi Rojas, previo a la obtencion del titulo de Licenciada en
Ciencias de Educacion Inicial. Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad,
y autorizo al interesado hacer uso del documento para los fines académicos
correspondientes.

Atentamente,

Mg. Sc. Adriana Elizabeth Cango Patifio

Magister en Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros. Mencion en Ensefianza
de Inglés

Celular: 0989814921

Email: adrianacango hotmail.com
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