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RESUMEN

RESUMEN

El presente trabajo se realizara con el Unico objetivo de investigar, como inciden los juegos
didacticos en el desarrollo del razonamiento Iégico matematico, en nifas y ninos de 5 a 6
anos de primer afo de educacién general basica en Unidades Educativas del Ministerio
de Educacion Zona 4, Distrito 23D02, Circuito C04 de Santo Domingo. Para lo cual se
considera como variable independiente los juegos didacticos y variable dependiente que es
el razonamiento I6gico matematico. El marco tedrico presenta temas y subtemas basados
en las variables que constituye el objetivo del estudio; se realizard mediante la investigacion
de campo, documental y bibliografica. La investigacion de campo se ejecutara mediante
la técnica de la encuesta las mismas que se aplicaran a las docentes, entrevistas a los (as)
rectores, la lista de cotejos como instrumento de observacion para las nifas y nifos de 5 a
6 anos, cuya informacién sera tabulada y representada en tablas y graficos. La informacion
gue se obtendra en la investigacién documental serd utilizada para la verificaciéon de la
hipétesis, determinando la relacién directa entre las variables de la investigacion y el efecto
favorable de los juegos didacticos en el desarrollo del razonamiento I6gico matematico. Con
los resultados de la investigacion de campo y documental se formularadn conclusiones y
recomendaciones. Aportando alternativas para mejorar la calidad académica y pretendiendo
dar una solucién a este problema.

PALABRAS CLAVE:

uegos Didacticos; desarrollo del Pensamiento Légico Matematico; Nociones Matematicas
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INTRODUCCION

En la actualidad el juego es una actividad que
predomina la etapa de la infancia y que gracias
aellolas ninasy ninos de 5 a 6 anos desarrollan
de forma adecuada sus capacidades, pero
por lo general el docente lo utiliza muy poco
porque desconocen sus beneficios y ventajas.
Por otro lado hay que saber utilizar el juego
didactico adecuadamente ya que los aprenden
jugando, lo cual hace que el conocimiento se
dé facilmente y de esta manera desarrollen
todas sus potencialidades intelectuales que
tiene escondido. Desde este punto de vista el
juego didactico es de suma importancia para el
aprendizaje de habilidades intelectuales ya que
este juego requiere que el nino ponga atencidn,
sobre todo se esfuerce intelectualmente y de
esta manera se le ayudaria y prepararia para el
futuro. Cabe mencionar, ademas que hoy en dia
la sociedad exige personas con alta capacidad
intelectual, criticos, reflexivos, capaces de ser
independientes, con esto se puede decir que
los docentes no solo deben ensefar conceptos
de manera mecanica y memoristica sino
que ademas, deberan ensenar a razonar e
interpretar, para ser mas especificos ahora los
ninos necesitan aprender de manera reflexiva
y es primordial ensenar en edades tempranas
ya que a esa edad asimilan de mejor manera.
Para empezar, es fundamental e importante
que los ninos sepan explotar al maximo sus
potencialidades intelectuales ya que ellos son
el futuro de nuestra sociedad, razones por las
cuales los docentes que estan a cargo de los
nifos se encuentran preocupados, porque no
hallanlamaneradellegaral aprendizaje deellos.
Debido a esta situacion, se ha encaminado el
estudio de como inciden los juegos didacticos
en el razonamiento l6gico matematico; en vista
de que se quiere ninos que puedan solucionar
problemas que en la vida se les presenta, y si
el docente no utiliza una adecuada pedagogia
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en la ensenanza aprendizaje en la utilizacion
de los juegos didacticos estaria formando
estudiantes solo llenos de conocimiento y
esto a la larga puede ser perjudicial en el
rendimiento escolar. Todavia cabe senalar
que es también con el propdsito de dar una
orientacion especializada y proporcionar
informacién que serd util para padres vy
docentes; por eso la propuesta de plantear
juegos didacticos que ayude a desarrollar
en el nino la capacidad de pensar, razonar
para que ellos sean en el futuro personas
independientes. Con respecto a la presente
investigacion radica su importancia en lo
mencionado anteriormente de ahi que los
beneficiarios directos de este proyecto seran
las ninas y ninos de 5 a 6 anos quienes a
futuro tendran las bases emocionales y
psicopedagdgicas suficientes como para
poder continuar con éxito la educacion
basica.

En este apartado se analizara el problema en
nifas y ninos de 5 a 6 afos de primer ano
de educacion general basica en Unidades
Educativas del Ministerio de Educacion Zona
4, Distrito 23D02, Circuito C04 de Santo
Domingo, para lo cual se plante¢ la siguiente
cita.

Segun VALERO, José (1989), manifesta que:
“El proceso basado en la pura memorizacion
produce un embotamiento de la inteligencia”
pag.13. Con esto se quiere decir que en el
Ecuador los administradores de la educacién
inicial seguian un modelo de educacion
tradicional, en la cual los estudiantes se
limitaban a escuchary retener en la mente los
conocimientos aprendidos. Lo dicho hasta
aqui supone que perjudicaba y debilitaba
la potencialidad de la inteligencia que tenia
cada uno de los estudiantes, posiblemente
porque los docentes no aplicaban una
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pedagogia adecuada en el proceso de ensefnanza
aprendizaje. Por ello segun DURAN, Juan y
RODRIGUEZ, Fernando (2010) manifiestan que:
“Todo se estudiaba de memoriay mecanicamente
ni siquiera se trataba de desarrollar la voluntad
y el amor por el saber” pag. 51. Esto parece
confirmar que en la Provincia Santo Domingo
de los Tsachilas producto de esa educacién
tradicional que hubo en el pasado se puede
ver en las instituciones que hay estudiantes
que no pueden analizar, razonar, por otro lado
con los cambios curriculares se puede poner
énfasis en el desarrollo del razonamiento légico
implementando juegos didacticos adecuados,
impulsarles desde edades tempranas que es
donde se debe aprovechar porque el cerebro
de los nifos son muy fragiles para aprehender
y captar con rapidez. Finalmente A partir de
esa evidencia en ninas y nifos de 5 a 6 anos
de Educacién Inicial de Unidades Educativas
del Ministerio de Educaciéon Zona 4, Distrito
23D02, Circuito C04 de Santo Domingo, tienen
problemas en el desarrollo del razonamiento
l6gico matematico, puesto que la docente
no ha dado mucha importancia en aplicar
los juegos didacticos como una estrategia
metodoldgica necesaria, razones por las cuales
se da la presente investigacion de cédmo incide
los juegos didacticos en el desarrollo del
razonamiento légico matematico de las ninas
y ninos. Segun BLANCO, Carmelo entre otros
(1993) dice que: "hoy dia se considera como
necesidad fundamental que los estudiantes
aprendan como pensar y no que pensar” pag.
24. Es decir que se puede buscar diferentes
estrategias para ayudarles a los ninos a que
sean criticos y reflexivos ante la presentacion
de un problema. Hay que mencionar ademas
que las nifas y nifos de 5 a 6 anos de edad es
la etapa adecuada para ensefnar a razonar, es
la edad en donde tiene muchas oportunidades
para adquirir esas capacidades, hay que
aprovechar estos momentos importantes para
realizar al nino como sujeto pensante y creador;
y de esta manera desarrollar a que lleguen a ser
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independientes y seguros de si mismos ya
que ellos son el presente de nuestro pais.
Objetivo General:

Determinar cdémo inciden los juegos
didacticos en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en nifias y nifios de 5 a
6 anos de primer ano de educacion general
basica en unidades educativas del Ministerio
de Educacidn, zona 4, distrito 23D02, circuito
c04 del cantén Santo Domingo, provincia de
Santo Domingo de los Tsachilas, en el periodo
lectivo 2019 - 2020.

Objetivos Especificos:

« Mencionar la importancia que tienen
los juegos didacticos en el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico.

« Identificar el bajo desarrollo del pensamiento
l6gico matematico de los estudiantes
mediante un estudio estadistico a los
docentes, estudiantes, padres de familia y
entrevistas a directivos.

« Realizar un manual acerca de la ejecucion
de diferentes juegos didacticos, para lograr
la eficiencia y eficacia del aprendizaje
significativo.

METODOLOGIA

El presente trabajo, estd orientado a
investigar el uso de los juegos didacticos
para el desarrollo del pensamiento légico
matematico, a fin de coadyuvar para que los
y las docentes parvularios del Distrito 23D02,
C04 conozcan el proceso metodoldgico,
para el uso didactico de los juegos que
fomenten el desarrollo del pensamiento
|6gico matematico. El juego constituye una de
las principales estrategias metodoldgicas en
el proceso de ensenanza aprendizaje de los
nifos y ninas, sin duda es ineludible que los 'y
las docentes desarrollen amplio conocimiento
sobre los tipos de juegos, su metodologia y




a su vez enfocarlos para desarrollar habilidades
cognitivas entre ellas el pensamiento ldgico
matematico; dicho pensamiento contribuye a
desarrollar la capacidad de razonar, resolver
problemas con facilidad y esto solo se puede
lograr con la aplicacion de una metodologia
adecuada donde el nifo y la nina pueda obtener
informacién mediante el contacto directo con el
medio que lo rodea. La investigacién obtendra
como resultado conocer la realidad de la cual son
participes los ninos y ninas de 5-6 anos de primer
ano de educacion general basica en Unidades
Educativas del Ministerio de Educacion Zona 4,
Distrito 23D02, Circuito C04 de Santo Domingo,
esta investigacion proporcionara resultados que
permitiran conocer el nivel de conocimiento de
las y los docentes sobre los enfoques tedricos del
desarrollo del pensamiento l6gico matematico
y como aplicarlos con los nifos mediante
la aplicacion de juegos didacticos como
metodologia para llegar a desarrollar dicho nivel
de pensamiento. Lo esencial es proporcionar a
las y los docentes una adecuada preparacion
para asumir los retos de una educacion de
calidad mediante la aplicacion de adecuadas
estrategias, metodologias que permitan el
desarrollo integral Infantil. Siendo conscientes
de que el uso de los juegos didacticos ha sido
escaso en los diversos planes de estudio, el
interés en esta investigacion se ha centrado en
analizar la relacién existente entre los juegos
didacticos y el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico. La metodologia que se
aplicé fue el siguiente enfoque que permitié
conocer sobre las cualidades y caracteristicas
de los sujetos de investigacion para explicar su
comportamiento social para ello es necesaria la
aplicacion de instrumentos como la observacion,
la entrevista y cuestionarios que ayudaran a
verificar, comprobar y explicar los fendmenos.
La investigacion cualitativa ayuda a comprender
e interpretar la realidad social circundante y su
relacion directa con el problema u objeto de
estudio.Consideraquelainvestigacidncualitativa
muestra una mayor tendencia a examinar el
sujeto en su interaccidn con el entorno al cual
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pertenece y en funcién de la situacién de
comunicacion de la cual participa apoyandose
en el andlisis sistémico que tiene en cuenta
la complejidad de las relaciones humanas y
la integracion de los individuos al todo social
(Monje, 2011, p.14). La investigacion cualitativa
esta enfocada en describir exhaustivamente
la relacion del sujeto con el medio y como
este a su vez influye de manera determinante
en su comportamiento y en la sociedad.
Este trabajo estd fundamentado en una
base epistemoldgica de tipo interaccionismo
simbdlico que segun: (Monje, 20011) Postula
que la conducta humana solo puede
comprenderse y explicarse en relacién con los
significados que las personas dan a las cosas
y a sus acciones. La realidad de los individuos
se estudia desde el interior, a partir de lo que
ellos perciben a través de sus experiencias
vividas. (p13) El interaccionismo simbdlico
ayuda a comprender y explicar el accionar de
la persona sobre los objetos de su entorno
y a su vez interactuan con otras personas
partiendo del significado que los objetos y
las personas tienen para ellos, es la manera
como se puede comprender el accionar de
las personas y su interpretacion en la realidad
social. Por el alcance de los objetivos esta
investigacidon es de tipo correlacional Monje
(2011) afirma. "Este tipo de investigacion
persigue fundamentalmente determinar el
grado en el cual las variaciones en uno o varios
factores son concomitantes con la variacion en
otro u otros factores” (p.101). La investigacion
tiene como propdsito evaluar la relacion que
exista entre dos o mas variables.

RESULTADOS Y DISCUSION DE LA
INVESTIGACION

Encuesta aplicada a docentes unidades
educativas del ministerio de educacion, zona
4, distrito 23d02, circuito c04 del cantdn santo
domingo, provincia de Santo Domingo de los
Tsachilas, en el periodo lectivo 2019 - 2020.

item 1: ¢maneja usted los principios basicos de
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los juegos didacticos?

Tabla N°1 Principios basicos

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
“Siempre 7 29.16

Casi T 2016

Siempre

A veces 10 41.66
"Nunca 0 0
Total 24 100

Tabla N° 2 Proceso metodoldgico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre T 29.16

Casi T 29.16

Siempre

A veces 10 41.66

Munca 1] 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23002, C04.

Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 1 Principios basicos

PRINCIPIOS BASICOS

Siempre
29%

A veces
42%

Casi Siempre
29%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborade per: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

En el presente grafico se puede evidenciar que el
42% a veces manejan los principios basicos de
los juegos didacticos, el 29% casi siempre, 29%
siempre y el 0% Nunca.

ITEM 2: ; Al realizar el juego simbdlico sigue el
proceso metodoldgico?

&

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23002, C04.

Grafico N° 2 Proceso Metodolégico

PROCESO METODOLOGICO

Aveces
Siempre
42%

ITH

Casi Siempre
1%

ANALISIS

En el grafico 2 se puede observar que el 42%
a veces el juego simbdlico sigue el proceso
metodoldgico, el 37% A veces, 21% casi
siempre y el 0% Nunca.

ITEM 3: ;Establece reglas normas claras
y faciles al momento de aplicar un juego
simbdlico?

Tabla N° 3 Juego simbélico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTALJE
Siempre 15 62.5

Casi 9 375

Siempre

A veces 4.16

Nunca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC
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ANALISIS

En el grafico 3 se muestra con los siguientes
resultados donde permite evidenciar que el 60%
siempre establecen reglas normas claras y faciles
al momento de aplicar un juego simbdlico, el
36% casi siempre, el 4% a veces y el 0% nunca.

ITEM 4: ;Planifica el juego de roles para el
desarrollo de la estadistica y probabilidad?

Tabla N° 4 Juego de roles

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83

Casi 8 33.33

Siempre

A veces 10 41.66

Nunca 1 4.16

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministeric de Educacién, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 4 Juego de roles

JUEGO DE ROLES

Siempre
21%

Casi Siempre
33%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

Como muestral el grafico 4 especifica que el
42% a veces planifica el juego de roles para el
desarrollo de la estadistica y probabilidad, el 33%
casi siempre, el 21% siempre y con 4% nunca.

ITEM 5: ;Utiliza juegos de descubrimiento de
planos (tangram) para desarrollar la imaginacion
espacial en los ninos?

Tabla N° 5 Juegos de tangram

OPCION FRECUENCIA | PORCENTALJE
Siempre 4 16.66

Casi 7 29.16

Siempre

A veces 1 4.16

Nunca 12 50

Total 24 100
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Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 5 Juegos de tangram

JUEGO DE TANGRAM

Siempre
17%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidén, Zona 4, Disfrite 23002, C04.
Elaberade per: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

En el grafico 5 se puede observar los datos
donde reflejan que 50% nunca utiliza juegos
de descubrimiento de planos (tangram) para
desarrollar laimaginacién espacial en los ninos,
el 29% casi siempre, 17% siempre y 4% nunca.

ITEM 6: ; Introduce juegos mateméticos (dados)

para desarrollar el calculo mental de adicién y
sustraccion en sus horas clase?

Tabla N° 6 Juegos de dados

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 9 375

Casi 10 41.66

Siempre

A veces 1 4.16

Nunca 4 16.66

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC
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Grafico N° 6 Juego de dados

JUEGO DE DADOS

Siempre

Aveces
ITH

Casi Siempre
41%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborade per: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

Los resultados de la aplicacion del instrumento
manifiesta que el 42% casi siempre introduce
juegos matematicos (dados) para desarrollar
el calculo mental de adicién y sustraccion en
sus horas clase, 37% siempre, 17% nunca y 4%
a veces.

ITEM 7: ;Al momento de aplicar y armar
rompecabezas aplica el proceso sistematico?

Tabla N° 7 Juegos de rompecabezas

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83

Casi 6 25

Siempre

A veces 12 50

Nunca 2 B.33

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Disftrite 23002, C04.
Elaboradeo por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 7 Juegos de rompecabezas

JUEGO DE ROMPECABEZAS

Siempre
20%

Aveces
48%

Casi Siampre
24%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC
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ANALISIS

En el presente grafico vemos que el resultado
es que el 48% a veces aplican y arman
rompecabezas aplica el proceso sistematico, el
24% casi siempre, 20% siempre y el 8% nunca.

ITEM 8: ; Al ejecutar un juego de competencia

fortalece en su grupo el saber ganar y saber
perder?

Tabla N° 8 Juego de competencia

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 8 33.33

Casi 8 33.33

Siempre

A veces 33.33

Nunca 0 V]

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Distrite 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N°8 Juego de competencia

JUEGO DE COMPETENCIA

Aveces
33%

Siempre
34%
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Casi Siempre
33%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborade per: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

Se puede comprobar que el 34% siempre
ejecutan un juego de competencia fortalece
en su grupo el saber ganar y saber perder, el
33% casi siempre, 33% a veces y 0% nunca.

ITEM 9: ;Después de ejecutar un juego
didactico evalla los aprendizajes?




Tabla N* 9 Juego didactico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 62.5

Casi 9 375

Siempre

A veces 0

Nunca 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 9 Juego didactico

JUEGO DIDACTICO

Casi Siempre
38%

Es

Siempre
62%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Disirito 23002, C04.

Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Gréfico 10 Fases de juego didactico

FASES DE JUEGO DIDACTICO

Aveces
17%

Casi Siempre

%
nx Siempre

62%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrite 23002, C04.
Elaborade peor: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

El resultado presenta que el 62% siempre
utilizan los juegos didacticos respetando sus
fases y caracterizacion pertinentes, 21% casi
siempre, 17% a veces y 0% nunca.

ITEM 11: ;Después de ejecutar un juego de

roles conceptualiza y desarrolla habilidades
intelectuales?

Cuadro N°® 11 Juego de roles

ANALISIS

OPCION | FRECUENCIA | PORCENTAJE
El grafico estadistico muestra que el 62% S'ETP"* 6 25
siempre después de ejecutar un juego didactico casi L 41.66
evalua los aprendizajes, el 38% casi siempre, el Siempre
0% nunca y 0% a veces. A veces 33.33

MNunca 0
ITEM10:; Utilizalosjuegos didacticosrespetando Totl 24 100

sus fases y caracterizacion pertinentes?

Tabla N° 10 Fases de juego didactico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJUE
Siempre 15 62.5

Casi 5 20.83

Siempre

A veces 16.66

Nunca 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC
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Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaberade por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 11 Juego de roles

JUEGO DE ROLES

Siempre
25%

Aveces
33%

Casi Siempre
42%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacidn, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaberade per: Lic. Daniel Shauri, MsC
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ANALISIS

Se puede observar que el 42% casi siempre
después de ejecutar un juego de roles
conceptualiza 'y desarrolla  habilidades
intelectuales, 33% a veces, 25% siempre y 0%
nunca.

ITEM 12: ;Efectia un juego que provoque

sorpresa e interés en sus estudiantes para
fortalecer el pensamiento Iégico matematico?

Cuadro N° 12 Juego légico matematico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 15 62.5

Casi 8 33.33

Siempre

A veces 4.16

Munca 0 0

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministeric de Educacién, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N® 12 Juego légico matematico

JUEGO LOGICO MATEMATICO

Casi Siempre
33%

Siempre
63%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborade per: Lic. Daniel Shaur, MsC

ANALISIS

El resultado indica que el 63% siempre efectua
un juego que provoque sorpresa e interés en
sus estudiantes para fortalecer el pensamiento
l6gico matematico, 33% casi siempre, 4% a
veces y 0% nunca.

ITEM 13: ;Emplea juegos didacticos integrando

clasificacion, seriacién, correspondencia vy
patrones en un solo juego?

&
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Cuadro N° 13 Juego légico matematico

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83

Casi 5 20.83

Siempre

A veces 10 41.66

Nunca 4 16.66

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri, MsC

Grafico N° 13 Juego l6gico matematico

JUEGO LOGICO MATEMATICO

Siempre
21%

Casi Siempre
21%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborade per: Lic. Daniel Shauri, MsC

ANALISIS

El resultado indica que el 41% a veces emplea
juegos didacticos integrando clasificacion,
seriacion, correspondencia y patrones en un
solo juego, 21% casi siempre, 21% siempre y
17% nunca.

ITEM 14: ;Incorpora el juego de dominé para

mejorar la capacidad de formacién de patrones
en los ninos y ninas?

Cuadro N° 14 Juego de domind

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 5 20.83

Casi 11 45.83

Siempre

A veces 5 20.83

Nunca 3 12.5

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborade per: Lic. Daniel Shauri, MsC




Grafico N° 14 Juego de dominé

JUEGO DE DOMINO

Siempre

21%

Fuente: Docentes Ministerio de Educacion, Zona 4, Disfrito 23002, C04.
Elaborado por: Lic. Daniel Shauri. MsC

ANALISIS

El grafico me indica que el 46% casi siempre
incorporan el juego de domind para mejorar la
capacidad de formacién de patrones en los nifos
y ninas, 21% a veces, 21% siempre y 12% nunca.

ITEM 15: ;Utiliza el juego de la loteria para
desarrollar el componente numérico?

Cuadro N° 15 Juego de loteria

OPCION FRECUENCIA | PORCENTAJE
Siempre 3 12.5

Casi 6 25

Siempre

A veces 7 29.16

Munca 8 33.33

Total 24 100

Fuente: Docentes Ministerio de Educacién, Zona 4, Distrito 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shaur, MsC

Grafico N° 15 Juego de loteria
JUEGO DE LOTERIA

Siempre

Fuente: Docentes Ministeric de Educacién, Zona 4, Disfrite 23002, C04.
Elaborade por: Lic. Daniel Shauri, MsC
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ANALISIS

En el grafico 15 de juego de loteria se muestra
que el 33% nunca utilizan el juego de la loteria
para desarrollar el componente numérico,
33% nunca, 29% a veces y 25% casi siempre.

Descripcién del impacto actual o potencial de
los resultados:

Los juegos didacticos son importantes
en la educacién matematica permite que
las y los nifios desarrollen sus habilidades
y capacidades de tal modo que pueda
aplicar todos sus conocimientos en
diversas situaciones ademas de contribuir
a su desarrollo integral en el area cognitivas
afectivo-social y de lenguaje. Segun (Cofré &
Tapia, 2008, p.21): Contribuyen a desarrollar el
espiritu constructivo, la imaginacion y hasta la
facultad de sistematizar, tan necesaria en el
aprendizaje matematico.

Estan intimamente relacionados con el
pensamientoreflexivo, porlotanto,contribuyen
a su desarrollo. Estimulan el conocimiento
y el descubrimiento personal. Favorece la
interaccion social y, de manera muy efectiva,
la motivacion. Colaboran al desarrollan
habilidades para descubrir y establecer
relaciones matematicas. Colaboran en el
desarrollo de habilidades para comprender
conceptos y términos matematicos, detectar
analogias, diferencias y similitudes, identificar
elementos criticos y seleccionar datos vy
procedimientos correctos y cambiar una
metodologia de trabajo (estrategias del
juego) cuando sea necesario. Proporcionan
bajo nivel de ansiedad y alta puntuacion en
autoestima con buenas relaciones con sus
iguales. Favorecen el desarrollo de la funcion
simbdlica cuando incluyen el proceso de
construccion de representaciones. Permiten
durante su desarrollo un trabajo dinamico y
la aplicacion de los principios de variabilidad
perceptual y matematica. Promueven en
su ejecucion el desarrollo de habilidades
que favorecen la independencia intelectual

Revista ITSJAPON a la Vanguardia. Publicacién cuatrimestral.Afio 2020. / Edicién Especial Vol10 (:



del alumno, la integracion de temas, el trabajo
grupal de investigacion, el respeto de reglas y
de la utilizacién adecuada de la informacion. Los
juegos posibilitan diversas oportunidades para
que los nifios y ninas se desenvuelvan de mejor
manera en la vida cotidiana y pueda resolver con
mayor facilidad sus problemas enfrentandose
con mayor confianza y determinacion personal
volviéndose mas auténomos e independientes.
Las ventajas de los juegos didacticos en el
ambito educativo se deben a su capacidad
para correlacionar contenidos y habilidades
del pensamiento presentes en un determinado
juego, el resultado permite la construccion y
fortalecimiento de sus capacidades, interactuar
con sus companeros, mejorar sus relaciones
interpersonales e intercambiar conocimientos, la
actividad ludica despierta el interés y motivacion
del nifo y la nifa. Segun (Ortiz, 2009, p.64):
Garantizan en el nifio habitos de elaboracion
colectiva de decisiones. Aumentan el interés
de los nifios y nihas, su motivacion por los
contenidos. Permiten comprobar el nivel de
conocimiento alcanzado por los nifios y ninas
estos rectifican las acciones erréneas y senalan
las correctas. Permiten solucionar los problemas
de correlacion de las actividades de direccién y
control de los maestros, asi como el autocontrol
colectivo de los nifos y nifas. Desarrollan
habilidades generalizadas y capacidades en
el orden practico. Permiten la construccion,
ampliacién, profundizacidon e intercambio de
conocimientos, combinando la teoria con la
practica de manera vivencial, activa y dinamica.
Mejorar las relaciones interpersonales, la
formacion de habitos de convivencia y hacen
mas amenas las clases. Aumentan el nivel de
preparacion independiente de los nifos y nifas
y el maestro tiene la posibilidad de analizar, de
una manera mas minuciosa, la asimilacion del
contenido impartido. Las ventajas que brinda los
juegos didacticos en el proceso de ensehanza-
aprendizaje permiten que el nifio y la nina pueda
aprender de su vivencia personal, la experiencia
de sus companeros y del entorno circundante
mediante acciones dirigidas a la asimilacién y
reforzamiento de contenidos producto de una
actividad seleccionada y planificada.

©
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Fortalecimiento de la capacidad cientifica y
de la investigacion del Instituto Tecnoldgico
Superior Japén

Los juegos matematicos deber ser propuestos
de manera sistematica en el ambito educativo
por ello es necesario que los estudiantes se
familiaricen con el juego deben aprender a
jugar, conocer sus reglas tratar de investigar y
buscar una estrategia para concluir con éxito
el juego. Utilizando el mismo material se puede
inventar o crear diversos juegos modificando
las reglas o los propdsitos una vez que los nifnos
y ninas dominen el juego se deben animar a los
ninos a que adapten los juegos a sus gustos
y sean ellos quien ponga las reglas del juego.
Deben ser los mismos estudiantes quienes
descubran o encuentren la solucién a cada
juego, los intentos por solucionar o ganar un
juego produce diversion y placer conduciendo
a una mejor comprensién matematica. Para
seleccionar los juegos se debe considerar
algunos aspectos importantes juegos en
los que predomine el razonamiento ldgico,
juegos que proporcionen una gran cantidad
de situaciones didacticas relacionadas con
el pensamiento légico matematico, juegos
dinamicos, sencillos,connormasclarasyfaciles
de ejecutar. Recordemos que los docentes son
los que deben propiciar el juego didactico para
emplearlos con absoluto profesionalismo sin
caer en la rutina y la improvisacion.

CONCLUSIONES

En base a la informacién recopilada se puede
concluir que las docentes no aplican el juego
didactico como herramienta pedagdgica
sus clases estan basadas a la aplicacién
de elementos tecnoldgicos, la carencia de
aplicacion de juegos en sus horas clases no
ha permitido que las nifias y nifios desarrollen
habilidades de razonamiento légico pues es
necesario brindar mdultiples experiencias y
vivencias a los nifios y nifas para desarrollar
el pensamiento l6gico matematico.

Dentro de la investigacion se pudo constatar
que los ninos y ninas no logran establecer
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adiciones y sustracciones con numeros,
cantidades, agrupaciones y correspondencia lo
cual indica la falta de aplicacién de juegos con
dados, dominé de numeros, loteria que pueden
ser utilizados como una herramienta ludica
y didactica por parte de las docentes, lo cual
ha impedido que los nifos y nihas consoliden
estos aprendizajes, la falencia en este tipo de
operaciones implica que el nifo no adquirido
ciertos conocimientos por ende no esta
preparado para estas operaciones basicas por
tanto su pensamiento l6gico matematico no sea
desarrollado.

De acuerdo a la investigacion realizada un alto
porcentaje de docentes nunca aplican juegos que
provoquen o despierten el interés de los infantes,
las docentes solo estan enfocada en utilizar las
TIC's como herramienta pedagdgica dejando en
segundo plano los juegos como actividad ludica
y pedagdgica, la falta de aplicacién de juegos
creativos e innovadores basados en los interés
y necesidades de los infantes ha impedido
que los ninos y ninas desarrollen habilidades
intelectuales de légica y razonamiento.

De lo resultados obtenidos se puede concluir
que existe desconocimiento de juegos que
promuevan las nociones de cantidad, orden,
agrupacion, relacion mas que y menos que,
identificacidon de monedas y su correspondiente
valor, lo cual repercute en la capacidad para
identificar, asociar y reproducir cantidades
habilidades necesarias para el aprendizaje
de operaciones basicas, creando conflictos
cognitivos que podrian confundir y desmotivar a
los nifios y nifas lo cual mas tarde convertira a
las matematicas en algo aburrido y tediosos.

Es evidente la falta de aplicacién del juego
didactico como estrategia metodoldgica para
desarrollar nociones espaciales, nociones
temporales, uso del calendario, secuencia logica,
la falta de una herramienta ludica basada en
experiencias vivenciales como son el calendario,
tarjetas secuenciales, calendario climatoldgico
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en actividades cotidianas no ha permitido que
los nifios puedan establecer secuencialidad,
orden, pronostico del clima indispensables
para fortalecer el aprendizaje légico de los
nifos y ninas.
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