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Resumen

Pensar en la inteligencia remite a que se piense en una capacidad humana innata. Sin
embargo, no es asi. La inteligencia es una habilidad que debe ser estimulada y
desarrollada desde los primeros afios de vida; es asi como el nifio, podrd ir creando
los esquemas necesarios para desenvolverse utilizando la l6gica matematica para la
resolucion de problemas, asi es como nace la investigacion titulada: estrategias
ludico-didacticas para fomentar el pensamiento ldégico matemético en el grado
transicion de la Institucion Educativa José Maria Cordoba, Sede Camilo Lamadrid
Fabra, cuyo objetivo fue crear una estrategia ludico-didactica que aporte al desarrollo
del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de Transicion de la Institucion,
para lo cual, se utilizaron teorias cognitivas y estrategias de ensefianza propuestas en
el siglo XX para el desarrollo de la inteligencia matematica; la linea de investigacion
que orienta esta tesis es Educacion y Sociedad, donde el ambito social y humanista
juegan un papel importante en el desarrollo del pensamiento de los estudiantes
tomando en cuenta sus necesidades. Por otro lado, se empled un enfoque cuantitativo
que buscé obtener respuestas cuantificables que ayuden a comprender el problema y
proponer al respecto, teniendo en cuenta que una de las conclusiones a la que se llega,
es que los nifios necesitan ser estimulados de forma correcta para el aprendizaje de las

matematicas.

Palabras clave: estrategia, juegos, didactica, pensamiento, ludica.



Abstract

Think about intelligence is to think of an innate human capacity. However, this is not
the case. Intelligence is an ability that must be stimulated and developed from the first
years of life; this is how the child will be able to create the necessary schemes to
develop using mathematical logic to solve problems, this is how the research entitled:
The objective of this research was to create a ludic-didactic strategy that contributes
to the development of mathematical logical thinking in the Transition students of the
Institution, for which cognitive theories and teaching strategies proposed in the
twentieth century for the development of mathematical intelligence were used; The
line of research that guides this thesis is Education and Society, where the social and
humanistic environment plays an important role in the development of the students'
thinking, taking into account their needs. On the other hand, a quantitative approach
was used that sought to obtain quantifiable answers that help to understand the
problem and make proposals about it, taking into account that one of the conclusions

reached is that children need to be stimulated in the right way to learn mathematics.

Key words: strategy, games, didactics, thinking, ludic.
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Introduccion

La inteligencia tiene caracteristicas bien definidas. Desde el punto de vista
cientifico se ha definido a lo largo de la historia de muchas maneras, una cada vez
mas amplia que la anterior por tanto se ha pasado de considerar como una habilidad
de resoluciéon de problemas a un conjunto de potencialidades que se pueden ir
desarrollando de acuerdo a los estimulos externos, por ello existen distintos tipos de
inteligencia, no obstante, en este trabajo se mide la inteligencia matematica y los
factores asociados a ella en los estudiantes del grado de transicién con el propoésito de
crear una estrategia ludico-didactica que aporte al desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en los estudiantes de Transicion de la Institucion Educativa José Maria
Cordoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad de Monteria, departamento de

Cordoba, Colombia.

Segun Ferreiro (1986) los nifios deben aprender a dominar las habilidades
semioticas que le permitan una participacion activa en el entorno social, y esta
comienza desde la definicion de procesos basicos como el de diferenciacion entre
imagenes que es uno de los elementos que compone a la inteligencia logico
matematica. Este tipo de habilidades dan lugar a entender como funciona un sistema
comunicativo en término de representaciones por ello “En relacion a qué Representa
cada sistema, los nifios precisan comprender que los dibujos se relacionan con los
objetos que denotan” (Belén, Gariboldi, & Salsa, 2013) y ya en ese sentido se
convierte en una habilidad superior. Dadas las dificultades que se encuentran a la
hora de direccionar concretamente la ensefianza de los estudiantes se hace necesario
impartir desde el aula procesos que ayuden a mejorar las competencias matematicas

gue son en muchos casos uno de los principales inconvenientes para los docentes.

El documento esta conformado por cuatro capitulos. El capitulo uno presenta
la contextualizacion de la problematica en la Institucion Educativa José Maria

Cordoba, sede Camilo Lamadrid Fabra, en donde poco se fomenta el pensamiento
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I6gico matemaético desde los juegos en la etapa preescolar por diferentes motivos, lo
cual hace necesario que los estudiantes se familiaricen y se conecten con los
pensamientos matematicos de manera concreta y vivencial a través del juego.
También se plantea la pregunta de investigacion atendiendo a esta necesidad; se
formula el objetivo general y los especificos, asi como la justificacion del trabajo y
su impacto en la sociedad estudiantil. En el segundo capitulo se encuentra la
fundamentacion tedrica de la investigacién, mostrando algunos planteamientos
teodricos, conceptuales y legales que evidencian la realidad de la ensefianza para
generar conocimientos reales y apoyar a través de sus aportes el objeto de estudio del
presente trabajo. También presenta la definicién conceptual y operacional de las
variables. En el capitulo tres se encuentran los aspectos metodoldgicos de la
investigacion, en donde se define una metodologia con enfoque cuantitativo de tipo
descriptivo, que busca exactitud en los datos obtenidos de la poblacion analizada,
basado en la observacion y conceptualizacién de un fendmeno. Del mismo modo, se
puede decir que la linea de investigacion que orienta este trabajo es Educacion y
Sociedad, donde el &mbito social y humanista juegan un papel fundamental en el
desarrollo del pensamiento de los estudiantes tomando en cuenta sus necesidades; y
por Ultimo se encuentra el capitulo cuatro que es en el que se hace un andlisis de los
datos obtenidos, a partir de ellos se propone una estrategia que consta de 36 horas
para el desarrollo de la misma en aras de potenciar habilidades del pensamiento
I6gico matematico, especificamente en lo referido a seriacion, clasificacion, y nocién

de nimero.
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CAPITULO I:
CONTEXTUALIZACION DE LA
PROBLEMATICA
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CAPITULO I: CONTEXTUALIZACION DE LA PROBLEMATICA

1.1.Descripcion de la Problemética

La matemaética desde la antigliedad es una asignatura que ha permeado en
todas nuestras actividades cotidianas y, podria decirse que es la base de todo el
desarrollo tecnoldgico actual, desde la invencién de dispositivos moviles de
procesamiento de informacion hasta el desarrollo de vacunas para combatir

enfermedades. (Escorza, 2005)

De la misma forma, las matematicas son una herramienta de vital importancia
para el sostenimiento de las empresas y el crecimiento econdémico, su empleo ha
permitido la implementacion de sistemas de organizacidn para optimizar y controlar
el uso de recursos en contextos tanto publicos y privados aumentando el impacto de
los objetivos de estas organizaciones. (Millan, 2003)

A pesar de su importancia, y el gran aporte que puede ser para enfrentar los
problemas sociales, politicos y econémicos actuales en el pais, la matematica es una
de las asignaturas en las que mas se han presentado dificultades de aprendizaje. De
acuerdo con un estudio de la Universidad Nacional de Colombia, alrededor de un
80% de los estudiantes de primer semestre llega con muy bajos conocimientos
matematicos (Linares, 2013).

Muchos estudiantes al momento de escoger una carrera profesional, tratan de
buscar profesiones poco relacionadas con las matematicas, como la fisica, quimica,
ingenierias, contabilidad, economia, entre otras (Universia, 2021); dado esto se
presenta desercion de estudiantes universitarios por no sentirse con la capacidad de
aprobar estas asignaturas. Lo anterior tiene dos efectos, primero, ante la escasez de

este tipo de profesionales, las empresas deben pagar mano de obra extranjera para
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conseguir servicios relacionados y la poca capacidad de adaptacion de los empleados
a sistemas de medicion de indicadores y sistemas de optimizacion, lo cual supone
problemas de pérdida de oportunidades y baja productividad. Segundo, se estanca el
crecimiento de la investigacion cientifica en el pais, dado que este trabajo
investigativo requiere un intensivo uso de herramientas matematicas y estadisticas

para la obtencidn de resultados y soluciones confiables.

Este problema puede generarse por distintos factores, en primer lugar, la
exigencia de los contenidos. Las matematicas como ciencia exacta, no admiten
errores ni ambigledades, por tal motivo su comprension y aplicacion debe ser muy
precisa, y esto requiere un alto nivel de abstraccion por parte del estudiante. (Papa,
2018). En segundo lugar, debido a su dificultad intrinseca, se ha creado en general
una cultura de rechazo sistematico y miedo a las matematicas. A medida que asciende
la abstraccion, los sentimientos de impotencia y frustracion también lo hacen,
fortaleciendo aln més la mencionada cultura. (Papa, 2018). También los problemas
politicos en la administracién de la educacion, puede causar desmotivaciéon en los
docentes para ejercer mejor su labor, las instituciones oficiales carecen de
herramientas didacticas, poseen sobrecupos de estudiantes en las aulas, entre otros
factores que van en detrimento del éxito en la relacién ensefianza-aprendizaje (Rocha,
2018).

Ahora bien, desde un punto de vista de la teoria pedagdgica, las dificultades
comienzan ante la mecanizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje, cuando este
se vuelve poco significativo. Por ejemplo, cuando el docente considera que la
resolucion de problemas puede plantearse como un proceso lineal en el cual la
sucesiva realizacion de aplicaciones conlleva a una solucion, dejando de lado las
estrategias que pueden ser consideradas para dinamizar el proceso, la probabilidad de

fracaso aumenta (Orrantia, 2006).
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Ante este fendmeno, se propone emprender acciones desde la practica
pedagogica que estimulen el desarrollo de un pensamiento I6gico matemaético desde
edades tempranas, cuando el estudiante ain no esta inmerso en la cultura del rechazo,

0 no ha acumulado esa fatiga asociada a la recurrencia de los fracasos en el area.

Esta propuesta de investigacion se contextualiza en la Institucion Educativa
Jose Maria Coérdoba, sede Camilo Lamadrid Fabra, ubicada al noroccidente de la
ciudad de Monteria, la cual pertenece al sector oficial. Para ésta es un reto fomentar el
pensamiento logico matematico en la etapa preescolar, en donde poco se ha
profundizado por diferentes motivos como la falta de recursos didacticos, poca
capacitacion o investigacion en esta area, entre otras; pero dada la pertinencia que
implica el pensamiento l6gico matematico al estar aunado con la posibilidad de
asociar y trabajar de manera cuantitativa en la vida cotidiana se ve la necesidad de
que los estudiantes de transicion se familiaricen y se conecten con los pensamientos
matematicos de manera concreta y vivencial a través del juego, donde tengan la
oportunidad de experimentar con su propio cuerpo, de tal manera que para ellos sea
mas atractivo el aprendizaje; es por esto, que nace esta propuesta con la que se busca
establecer una configuracion que permita disefiar una estrategia desde la teoria de
juegos, que fomente el pensamiento I6gico matematico y contribuya a aumentar la
capacidad de razonar, establecer relaciones entre conceptos y su comprensién mas
profunda, ofreciendo la estimulacion adecuada desde temprana edad, permitiendo a

los estudiantes ponerlas en practica en su vida cotidiana.

1.1.1. Formulacion de la pregunta de investigacion.

¢Que configuracion tiene una estrategia ludico-didactica que aporte al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes del grado Transicion
de la Institucion Educativa José Maria Cérdoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la

ciudad de Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia?
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo General.

Elaborar una estrategia ludico-didactica que aporte al desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de Transicion de la Institucion
Educativa José Maria Cordoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad de
Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia.

1.2.2. Objetivos Especificos.

. Identificar estrategias ludico-didacticas existentes que aportan al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes del nivel educativo
preescolar.

. Determinar las configuraciones utilizadas en las estrategias ludico-
didacticas construidas para estudiantes de grado transicion.

. Definir una configuracién que permita la interrelacion de elementos
ludico-didacticos que aporte al desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en
estudiantes de grado transicion de la institucion Educativa José Maria Cérdoba, Sede
Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad de Monteria, departamento de Cordoba,

Colombia.

1.3. Justificacion e Impacto

Colombia es un pais que actualmente figura entre los paises latinoamericanos

con mas estudiantes que presentan bajo rendimiento escolar en las areas de
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matematicas, lectura y ciencia, de acuerdo con un informe publicado por la (OCDE)!
en 2015, el cual analiz6 64 paises de todo el mundo tal y como se muestra en el

siguiente cuadro:

Panorama del rendimiento en clencias, lactiura y matematicas
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Tomado de: https://www.oecd.org/pisa/pisa-2015-results-in-focus-ESP.pdf

1 Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos
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De acuerdo con lo anterior, es importante sefialar que las matemaéticas son
mucho mé&s que un sistema tedrico, puesto que constituyen en si mismas una
importante herramienta practica para enfrentar y comprender diferentes situaciones.
Por esa razon, la educacion en el area debe conceder un gran valor a la formacion de
los conceptos, pero sobre todo de las destrezas necesarias para la resolucion de
problemas en diferentes contextos, y para comunicarse por medio del lenguaje
matematico. (MEN, 2006).

La sociedad actual genera permanentemente una gran cantidad de informacion
que puede presentarse en forma numérica, grafica, geométrica, que a su vez puede

estar acompafiada de argumentaciones estadisticas y probabilisticas.

Los primeros afios de vida ejercen una influencia muy importante en el
desenvolvimiento personal y social de todos los estudiantes. La educacion preescolar
interviene justamente en este periodo fértil y sensible a los aprendizajes
fundamentales. En este sentido, estudios sefialan que es comun que los conceptos
para la ensefianza de las matematicas en edades tempranas suelen reemplazarse o
remitirse a elementos de la cotidianidad de los estudiantes, con los que puedan ser
asociados y asimilados, que responden a la necesidad de que se desarrolle el
pensamiento logico matematico en los nifios, basados en la optimizacion de
competencias que puedan utilizar en cualquier situacion que se le presente dentro y
fuera de la escuela. (Cardoso & Cerededo, 2008)

Por tal razdn, disefiar una estrategia ladico-didactica para fomentar el
pensamiento l6gico matematico en el grado Transicion de La Institucion Educativa
José Maria Coérdoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad de Monteria,
departamento de Cordoba, Colombia, aprovecha la sensibilidad y receptividad de
ellos hacia este tipo de aprendizajes, en aras de prevenir el rechazo posterior hacia las

matematicas y los bajos niveles de desempefio en el area.
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Con el presente trabajo de investigacion se espera demostrar la efectividad de
la estrategia ludico-didactica que aporte al desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en los estudiantes de transicion, con el fin de consolidar una metodologia
estructurada que resulte de utilidad para los docentes del area en la comunidad
descrita, cuya finalidad serd el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje
para la adquisicion de competencias en el area de matematicas, aplicables dentro y

fuera de los contextos escolares.



CAPITULO Il: FUNDAMENTACION
TEORICA DE LA INVESTIGACION
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CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION

2.1. Bases Tedricas, Investigativas, Conceptuales y Legales

2.1.1. Bases Teobricas

La pedagogia siempre ha estado atravesada por la reflexién constante. Desde
siempre, ha sido una forma de filosofia sobre la practica docente encaminada a su
resultado. Cada vez que se habla de estrategias ludico-didacticas, se hace una
referencia directa a ese proceso de encontrar elementos practicos que contribuyan a
mejorar los métodos de ensefianza-aprendizaje en los educandos. Es de saber, que en
un espacio tan complejo como el aula se pueden presentar un sin nimero de “formas”
en las que un nifio pueda asimilar el conocimiento, no obstante, hay un principio casi
irrefutable que se relaciona con la psicologia del aprendizaje y es: mantener la
atencion. (Como mantener la atencién en un nifio cuando su prioridad esta anclada a

la busqueda de respuestas por medio de la exploracion?

Después de varios siglos de reflexiones pedagdgicas se han dado luces que
contribuyen a que el conocimiento abstracto sea presentado de forma ludica y
accesible. Por ello, en este texto se mostraran algunas consideraciones tedricas que en
este sentido han ido marcando la realidad dinamica de la ensefianza para generar

aprendizajes significativos.

2.1.1.1. Estrategias ludico-didacticas.

La ludica ha sido una herramienta propia de la pedagogia. En palabras de
(De Alcantara, 1981), la ladica desde siempre ha aprovechado la pertinencia de los

juegos transformandolos en saberes, teniendo en cuenta que estas practicas avivan el
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interés en las sesiones. Uno de los aspectos claves de este aspecto es que lo ludico no
debe ser solo divertido sino contribuyente al conocimiento. Solo asi se garantiza el
éxito en las actividades. En este mismo orden de ideas Paya (2007) propone que
entrado el siglo XX se mantienen las ideas positivas frente a las practicas ludicas
haciendo hincapié en el aprovechamiento de emociones que suscita en los estudiantes
a fin de conseguir los objetivos propuestos. Por ello hay que tener mucha precaucion
a la hora de seleccionarlos ya que de lo contrario pueden convertirse en actividades

poco interesantes (pag. 102).

Hay que tener en cuenta que la ladica es una actividad que contribuye,
ademas, a la formacion del ser humano en relacion con la alteridad por medio de un
“equilibrio estético y moral entre su interioridad y el medio con el que interactua”
(Gomez, Molano, & Rodriguez, 2015). Las estrategias Iudicas se caracterizan segun
Bautista, (2005) por:

e Contribucion

e Laboriosidad

e Adiestramiento

e Potenciacion del pre-saber

e Aptitud

e decision

Estos seis aspectos se relacionan directamente con los procesos ludicos. Hay que
tener presente que es necesaria una planificacion de las actividades en todo momento.
Al respecto Ballesteros (2011) propone que la esencia de toda ludica se basa en la
solidificacion de las emociones entre los actores implicados, pone al docente en el rol

de orientador, de acompariante a partir de sus intereses, y fortalezas. La lidica a la
esta dividida para efectos de este trabajo en tres aspectos que son:
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2.1.1.1.1. Estrategias de ensefianza.

Las estrategias de ensefianza siempre estdn encaminadas a facilitar los
procesos de transmision del conocimiento, tiene que ver con una configuracion previa
que hace el maestro a la hora de pensar en impartir un saber especifico. (Zapata,
2003) Propone que “en general las estrategias de ensefianza se conciben como los
procedimientos utilizados por el docente para promover aprendizajes significativos,
implican actividades consientes y orientadas a un fin”. En ese sentido, no pueden ser
el producto de la improvisacion y por tanto tendran que dar cuenta de una previa
planificacion y reflexion que se represente en todos los campos en los que el docente
y estudiante presenten interaccion. Por ello, es necesario tener en cuenta la
importancia de la planificacion de las clases por lo que el docente debe dirigir su

accion a influenciar en los proceso de sus alumnos (Sanchez, 2008).

No es sencillo hablar de estrategias de ensefianza si no se tiene en cuenta los
procesos que la implican. Zapata (2003) plantea en su texto que las estrategias de
ensefianza no pueden ser automaticas sino controladas, ese hecho reduce
gradualmente el margen de improvisacién y por tanto obliga a que exista un rigor en
la seleccion y organizacion de los contenidos; también propone que implican un uso
selectivo de los propios recursos y capacidades disponibles, lo que quiere decir que
debe existir un examen por parte del profesor que le permita reconocer sus aptitudes y
la forma como pueden ser explotadas en funcion del aprendizaje de los educandos,
por ultimo, plantea que es necesario construir estrategias con base a las habilidades
teniendo en cuenta que siempre respecto a las potencialidades se puede generar un
aprendizaje mas sencillo y mucho més dinamico.

Ahora bien, las estrategias de ensefianza tienen una taxonomia segun la
conceptualizacién de (Zapata, 2003) que se relacionan directamente con los

indicadores propuestos para las dimensiones de las variables. Esta taxonomia es el
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producto de las investigaciones del Dr. Diaz Barriga y estan dadas por 4 momentos
claves:

o Momento de la presentacion de la secuencia

o Proposito pedagogico

o Persistencia en los momentos didacticos

J Modalidad de ensefianza

Toda estrategia de ensefianza tiene que pasar por este filtro organizacional

segun las palabras de (Diaz Barriga & Hernandez Rojas, 2002), cuando se tiene en
cuenta esta estructura, ademas de las caracteristicas antes mencionadas puede
generarse una verdadera estrategia didactica dotada de intencionalidad y

funcionalidad dentro del espacio que se pretenda intervenir.

2.1.1.1.2. Aplicacion de la ludica en el entorno

Pedagogia sobre el quehacer y la ensefianza busca la integralidad del
individuo en tanto es un sujeto social por medio de una actividad enriquecedora que
es el juego. Por ello, paya (2007) propone que el juego tiene grandes implicaciones en
la formacion moral de los nifios ya que los dota de valor activo para ejecutar acciones
aunque estas parezcan vergonzosas, de esa manera se gesta un fortalecimiento moral

que implica una inteligencia emocional y de reconocimiento frente a sus comparieros.

Con esto se establece que la aplicacion de la ludica en el entorno no es solo
un aspecto arbitrario sino que por el contrario y tal y como lo plantea Andrés Paya,
contribuye a que se desarrollen y potencien distintas dimensiones del individuo sin
temor a equivocarse.

La ludica debe ser entonces una condicion inherente a la vida para un nifio
en estado de aprendizaje, en la medida en que diariamente se estan enfrentando segun
Ausubel a nuevos retos que van superando por medio de la interaccion. Asi es como

se debe entonces comprender que la ludica sobrepasa las barreras fisicas de un salén
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de clases y que es, por ende, un proceso que debe estar ligado a los entornos sociales
y familiares, logrando asi una triangulacion con la escuela que contribuya al
desarrollo integral, por lo que Paya (2007) propone que los nifios ejercitan los buenos
valores por medio de la interaccion propiciada por el juego y que por eso es un buen
mecanismo de desarrollo individual y social. Actualmente, segin (Freré, 2013).
Existe una necesidad perentoria y es la de emplear elementos didacticos que sean

propulsores de la innovacion.

2.1.1.1.3. Didéctica especial

La didactica especial mace desde los principios de una ciencia o disciplina
desde la que se quiera ahondar en los procesos de ensefianza. En lo relacionado con la
didactica de la matematica, existen dos posturas claves una es la de Steiner que
plantea que es imposible una didactica de la matematica o del pensamiento l6gico y
por otra parte, se encuentra la posicion de Schoenfeld que proponen que si es posible
una pedagogia de las matematicas. La pugna sobre la posiciones ha estado a través de
los afios, pero esta claro que si puede haber reflexion sobre los procesos puede haber
pedagogia y didactica sobre la préctica. Por ello Mora (2009) plantea que una
didactica de las matematicas no se puede desligar de otras areas de conocimiento, por
lo que la interdisciplinariedad es fundamental. De modo que cuando de habla de
pensamiento matematico y D. E. hay que tener claras las transiciones de los procesos,
tratando de establecer un sistema que contribuya a la transversalizacion de los
conocimientos definiendo métodos cada vez mas eficientes. Mora, 2009, esboza que
no es posible un reconocimiento total, de las caracteristicas de cada uno de

educandos, por eso hay que tenerlo presente a la hora de hacer un analisis situacional.

Si se entiende la didactica especial como un compendio tedrico referido a las

practicas se ensefianza focalizadas, reconociendo ciertos condicionantes particulares
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de tipo contextual o histdrico, se intuye que esta no es una disciplina acabada en si,
sino que contribuye a la construccion de un significado a partir de procesos dindmicos
propios desde el area del conocimiento desde la que se imparte. (Battaglino, 2011). A
continuacion se presentara un esquema del apartado:

Estrategias |
| Ludico-Didactica |

tiene que ver con !

f T 1
: relacion AW -
Estrategias de ludica La dldaFtlca
ensefianza especial.
{ _I entorno I
Implica Implica implica
Planificacion 'zmb:e”te
para las la ludicay lo € clase.
| sesiones. virtual.
reconocer
= diferencias
planes de 1di entre individuos
clase con | La ludica y
L | ial
actividades 0 socia |
ludicas —
la filudica en
= espacios de |*™= lddica aplicada
disponer de los ensefiaza.
materiales
expuestos en | Laludicayla
los planes familia.
definir una
= metodologia de
los planes

seguimiento de
las actividades.

2.1.1.2. Teoria del juego

Hay que tener claro que el juego es, segun Hernandez (2005), una gran
herramienta para controlar el comportamiento y transmitir de forma asertiva la

informacién y los contenidos; por ello no debe usarse como factor distractor en los
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nifios. Autores como Bravo, Marquez, & Villarroel, (2013) plantean en los juegos, la
existencia de multiples limitantes relacionados la falta de interés y la presuncion de
igualdad de condiciones para desarrollar actividades. Es por ello que al igual que
Piaget (1976), Ferrero (2003), Martinez (1996) y Huizinga (1968), propone que el
juego es un fin en si mismo, con un poder mediador que hace las veces de trampolin
para el conocimiento. Por su parte, Torres, (2002) el juego es una actividad universal
y que por ello tiene la capacidad de atravesar distintas esferas del conocimiento por
ello como herramienta debe ser aprovechada para explotar todo el potencial dentro de

las aulas.

2.1.1.2.1. El juego como estrategia metodologica

Durante todo lo transcurrido del siglo XX, muchos autores han visto en el
juego una herramienta infalible para la ensefianza. La psicologia del aprendizaje con
aportes de Ausubel se ha considerado como una herramienta metodoldgica de gran
alcance y de recurso inacabado segun lo propuesto por Machado en su “Boletin de la
Institucion Libre de Ensefianza”. Por ello, cuando se considera “el juego un gran
elemento de educacion; en €l se funda en gran parte el método (...) entretener y a la
vez dirigir al nifio agradablemente, en educarle haciéndole jugar” (Paya, 2007). En
este sentido, pocas cosas son irremplazables como el juego en el desarrollo de ciertas
habilidades, por eso, cuando se habla de aprendizajes significativos indudablemente
hay que remitirse al cuestionamiento de la metodologia, entendida como ese
desarrollo sistematico de una serie de actividades que conducen a lograr un objetivo,
a saber, el conocimiento.

Hay que tener en cuenta que desde finales de siglo XX se empezaron a dar
las primeras exigencias curriculares referidas a la educacion inicial en las que se
exigia el juego como un elemento dinamizador por medio del cual se construye el

conocimiento (Macias & LoOpez, 2018). El juego como estrategia metodoldgica ha
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dado a través de los afios, grandes respuestas sobre educacion, reformulando ideas
ortodoxas de formacion, en ese sentido Torres & Torres, (2007) reconoce que fia
nocion de juego como actividad encaminada a enrriqueser los procesos de formacion
fue trabajado por Froebel en 1840 priorizando en la importancia de la formacion sin
dogma y complementada con amor y alegria como elementos indispensables de

ap rendizaje.

Desde esta postura el juego se convierte en un elemento activo que dinamiza
la escuela, lejos de los paradigmas verticales que promueven la educacion como un

proceso de simple memorizacion.

2.1.1.2.2. El juego como parte del desarrollo infantil

(Paya, 2007) Ha mencionado en distintos momentos la Unica forma de
actividad en la que se puede emplear todo el potencial infantil es el juego, pero asi
como él hay varios autores que han trabajado este tema incluso no solo desde la
educacion sino desde la psicologia y la sociologia; uno de ellos es Vygotsky, quien
considera al juego como un elemento basico para potenciar el desarrollo que es la
unica forma en la que el nifio con interés propio puede interrelacionarse con el
entorno. Del mismo modo, Piaget establece al juego como necesidad humana puesto
que por medio de €l se empiezan a notar evoluciones cognitivas y se crean estructuras
de pensamiento cada vez mas complejas. En esta misma linea de pensamiento Leyva
(2011) establece que el acto de ensefiar por medio del juego es de vital importancia ya
que por medio de este los estudiantes van construyendo realidad e insertdndose en
ella. De ahi lo pére4ntorio en los primeros afos de vida.

Los nifios en sus primeros afios prefieren el juego a la escuela, esto es un
hecho innegable y ya muchos pedagogos modernos han reflexionado al respecto,

entonces, es de considerar que el juego es una herramienta que contribuye al
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desarrollo infantil proporcionando todos los aspectos que desde la educacion
tradicional no se ofrecen. EIl juego es por si un gran lenguaje desde el cual se

configura la realidad y se ayuda al parvulo a asimilarla (Ospina, 2015).

No estd de méas decir que el desarrollo infantil tiene una estrecha relacion con la
formacion emocionas, psicosocial, por ello depende no solo de la escuela.

2.1.1.2.3. El juego en el entorno

Al igual que en la primera variable, el juego debe ser un recurso de
acercamiento al conocimiento, teniendo en cuenta la premisa que han impugnado
multiplos pedagogos de que “aunque aprender no sea un juego, si es posible aprender
jugando” y esto es solo posible cuando se generan todos los espacios necesarios para
que el nifio desarrolle saberes por medio de estimulos. En este sentido, el rol del
maestro debe ser de mediador de las situaciones favoreciendo siempre el juego
durante su jornada, al respecto Montesino (2007) propone que es deber de los
docentes dejar jugar a sus alumnos bajo su supervision facilitando y promoviendo el

desarrollo mediante sus ejercicios corporales.

Con esta cita el autor pone en relieve la principal necesidad de los nifios y es
tener la libertad de expresar y de interactuar con su medio y con los adultos mientras
van aprendiendo con el mismo contacto con la realidad.

En ese mismo orden de ideas, en el espacio familiar, los adultos tendrian que
asumir una posicion receptiva de las actitudes de los nifios, potenciando su juego con
la insercion de sus conocimientos y experiencias en el proceso recreativo, espacio que
sin duda genera estimulos positivos de forma holistica en el nifio.

Cordero & Lizano (2015) Definen el juego como una actividad fundamental

puesto que abre las puertas a los nuevos aprendizajes, es asi como el entorno se
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convierte en un escenario propicio para que poco a poco los nifios vayan asimilando
estructuras y asi mismo vayan generando un conocimiento experiencial.

Ahora bien, el entorno es una categoria que debe entenderse no solo dentro
de los parametros de la escuela. El entorno es todo aquello desde lo cual el nifio
puede experimentar un contacto con la alteridad por ello a los docentes; segun
Cordero & Lizano (2015) el docente tiene la responsabilidad de enriquecer su
practica con estrategias innovadoras y creativas las cuales traen beneficio no solo
para los maestros sino para los estudiantes. El juego en el entorno tiene un valor
socializador, por ello es que Ospina (2015) establece que “el ser humano hereda
toda evolucion filogenética, pero el producto final de su desarrollo viene
determinado por las caracteristicas del medio social donde vive” es asi como el

4entorno incide de forma directa en los individuos.

En este sentido, exige la participacion de distintos actores para el correcto

desarrollo de los estudiantes. A continuacién se presentard un esquema del apartado:
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El pensamiento ldgico matematico es una habilidad derivada de una buen proceso de

desarrollo mental del nifio (Mora, 2009). Por ello, es fundamental puesto que sirve

como estructurador de los saberes. Este tipo de habilidad, permite que los nifios

desarrollen esquemas de pensamiento mucho mas complejos, permite establecer

relaciones y apropiarse de conceptos abstractos, incluso, de operaciones matematicas

que representen de modo arbitrario una parte de la realidad. Es por ello, que “las
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habilidades del pensamiento demandan ejercitarse a lo largo de todo el proceso
de enseflanza aprendizaje, es por esto que tanto para el educador como para el
estudiante es importante conocer estos procesos del pensamiento y deben saber
cémo poder potenciarlos” (Acosta, Rivera, & Acosta, 2009). No estd de mas resaltar,
que todos los seres humanos neuronalmente competentes estdn en capacidad de
desarrollar tanto el pensamiento como la inteligencia que, en términos generales,
también es responsable de los procesos inductivos y deductivos que realizamos a
diario, ya que fortalece funciones de alta complejidad en nuestro tejido neuronal
fagocitando la inteligencia en muchos niveles. Pero existe una sutil diferencia entre
ambos conceptos que pueden resultar confusos para algunos, Garcia (2006) Plantea
que para Gardner la inteligencia esa aptitud para resolver problemas y por su parte, el
pensamiento que también aunado a la inteligencia es aquello que se trae a la realidad
por medio de procesos mentales.

Pero estas dos categorias son funciones que van de la mano, ya que una no
existe sin la otra. Hay que aclarar que el pensamiento matematico se puede
diferenciar de la inteligencia matematica en la medida en que el pensamiento abarca
una suma de operaciones como ‘el andlisis, la sintesis, la comparacion, la
generalizaciéon y la abstraccion. Por otra parte, hay que tener en cuenta que se
manifiesta en el lenguaje e incluso, lo determina” (Garcia, 2006). Por su parte la
inteligencia se desarrolla mediante la asimilacion de la realidad y la acomodacion a
dicha realidad. (Garcia, 2006). Esta distincion ha de ser un principio que debe tenerse
en cuenta ya que es comun que exista una idea errénea de que pensamiento e
inteligencia son un mismo concepto y lo cierto es que aunque vayan de la mano

tienen principios gnoseoldgicos distintos.

2.1.1.3.1. Seriacién y clasificacién
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Hasta este punto la pedagogia y la psicologia, asi como los diversos autores

que han reflexionado no solo sobre las practicas pedagdgicas en varios campos y en

las matematicas, han definido que la seriacion y la clasificacion, son estructuras

béasicas y absolutamente necesarias en el pensamiento del parvulo segin manifiestan

Piaget e Inhelder. Segln Piaget, la seriacion esta determinada por una estructura

operacional que antecede a la nocion de orden, lo que podria entenderse desde la

mirada de un nifio como un proceso simple de clasificacién y organizacion. Por eso se

entiende seriacion en palabras de Tomas & Almenara (2007) como la capacidad de

estructurar elementos de forma légica pero para autores como Cuervo, Pedroza, &

Sanchez (2017) hay 4 tipos de series que son:

reiterativas. Tienen una misma cualidad y se ordenan de diferentes valores.
Cuantitativas: de acuerdo a la magnitud se determinan tamafos.
Mixtas: Se ordenan valores y cantidades.

Pre numérico: Hacen referencia al niUmero

Y se pueden clasificar de la siguiente manera:

Reconocimiento de semejanzas y diferencias entre objetos.

Emparejar objetos idénticos y formar pequefios grupos de objetos similares.
(Colecciones).

Escoger criterios para hacer grupos. Enumerar criterios por los que se hizo el
agrupamiento.

Clasificar coherentemente segln un criterio.

Construir sistemas jerarquicos de clasificacion y comprender las relaciones

entre los niveles.

(Capiz, 2005) Expone que “la clasificacion es la base para la comprension de

la inclusién de clases. Es un requisito previo para que el nifio desarrolle su

habilidad en la formacién de conjuntos usando criterios cada vez mas
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abstractos”. No obstante es necesario que se haga una distincion entre
clasificacion y seriacién, segun las palabras de Capiz la seriacién es una
operacion légica que nos permite establecer relaciones comparativas - respecto
a un sistema de referencia - entre los elementos de un conjunto, y ordenarlos
segun su diferencia ya sea en forma creciente o decreciente. Al igual que la
clasificacion, la seriaciobn es una condicion necesaria para establecer
relaciones de orden mas abstracto, es decir, la conceptualizacion de la
serie numérica (Capiz, 2005).y la clasificacion la define como un  proceso
mental mediante el cual se analizan las propiedades de los objetos, se
definen colecciones y se establecen de semejanza y diferencia entre los
elementos de las mismas, delimitando asi sus clases y subclases (Capiz, 2005).
Ahora bien, los conceptos de seriacion y clasificacion resultan de vital
importancia para el desarrollo de la inteligencia en procesos instrumentales que
permitan un dominio que no se habia desarrollado por falta de estimulos en el
progresivo desarrollo del nifio, este recorrido experiencial por medio de las
actividades de seriacion y clasificacion, dentro de un contexto cognoscitivo,
convierten al nifio en un experto (en la medida en que adquiere una habilidad
clasificatoria entrenada que tiene la posibilidad de ser agudizada). (Alcalde, Navarro,
Marchena, Ruiz, & Aguila, 2007). De ahi a que Mejia & Puerto (2017) propongan lo

siguiente:

los procesos cognitivos de conservacion y seriacion, son un instrumento que
favorece y potencializa, la estimulacion de las operaciones matematicas de los
nifios y nifias, si se trabaja desde el principio de la infancia, no solo en las

aulas escolares, sino también desde el acompafiamiento de padres y tutores.

2.1.1.3.2. Concepto de numero
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Piaget como psicologo dio un lugar especial a los saberes matematicos
dentro de su teoria por la repercusion en las etapas del desarrollo de los nifios en su
teoria constructivista. Por eso, este autor hizo en su momento una definicion del
concepto de numero aplicado a la necesidad de entender la manera en cémo este
elemento abstracto que denota cantidades tiene un lugar en la evolucién cognoscitiva
del nifio, por lo que lo define de la siguiente manera:

el nimero es un concepto ldgico-matematico de naturaleza

distinta al conocimiento fisico o social, ya que no se extrae

directamente de las  propiedades fisicas de los objetos ni de las
convenciones sociales, si no que se construye a través de un proceso de
abstraccion reflexiva de las relaciones entre los conjuntos que expresan

numero (Piaget, 1964).

Por eso, para este autor el concepto del nimero es el resultado de un amplio
espectro de operaciones producto de la seriacion en la medida en que el concepto se
abstrae de la realidad por medio de ejercicios de agrupacion, clasificacion y de
diferencia.

Por su parte, (Hernandez E. , EL CONCEPTO DE NUMERO, 2006)
propone que el concepto de nimero es el resultado de una abstraccién de la realidad
en la medida es que se asocia con la simbologia de los procesos reales, ya sea de
transaccion o intercambio. Russel plantea que “concebir el nimero es una manera de
agrupar algunos conjuntos, es decir, los que tienen un ndmero dado de términos,
podemos suponer todos los elementos puestos juntos, todos los trios reunidos, etc.”,
sin embargo ese concepto se puede aprehender en el marco de procesos sencillos
dentro de un aula, tales como: dibujar “una” casa o hacer “una” vocal. Una vez se
hace esta abstraccion, es que se genera una escritura que se asocia a una imagen
acUstica? en la mente del nifio. Por esa razon es que (Corrales, 2002) menciona que

“Estamos tan acostumbrados a ver los sistemas modernos de escritura como reflejos

2 Concepto propio de la teoria lingiistica de Ferdinand de Saussure
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del lenguaje hablado”. Que a su vez es el producto de un constructo que ya ha sido
interiorizado con anterioridad; ese sistema que asimila cobra un valor y una
representacion pictorica posterior.

Ahora, nace una pregunta relacionada con la importancia del concepto de
namero, sin embargo, como lo menciona (Brousseau, 2006) ‘“Dentro de los
conocimientos matematicos, el nimero fue el primero en desarrollarse en tanto
representacion directa (o casi) de la realidad material” lo que significa que esta
dado por una proximidad con la abstraccion, que a su vez, es el resultado de distintos
procesos de interaccion semiotica entre el nifio y su mundo. A continuacion se

presentard un esquema del apartado:
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2.1.2. Bases Investigativas

2.1.2.1. Antecedentes Histéricos

Desde la primera mitad del siglo XX se han hecho preguntas respecto a la
inteligencia en términos de aleatoriedad, en la inmediatez que supone la medicion,
muy parecido a la intencion de los médicos por determinar el estado de salud.
Aparecieron términos como el de coeficiente y empezaron a surgir los primeros test.
Acercandose al primer cuarto de siglo aparece un momento decisivo para la historia,
se retine Thorndike, Boring, Terman, Yerkes, Thurstone, en un simposio en el que se
discutiria, entre autoridades, la verdadera aplicabilidad y la precision de los test en
situaciones dispares. En este simposio se present6 una de las dudas mas importantes
para el estudio de la inteligencia y era tratar de entender cuantas definiciones de
inteligencia podian existir y qué tan dificil era concretar una definicion que la
encerrase en su totalidad. Ante esta dificultad, de concretar y definir el objeto de
estudio, no hubo grandes avances hasta la aparicién de la inteligencia infantil de
Piaget en los afios 60 y 70. Alli surge la psicologia cognitiva que mas adelante daria
lugar a un nuevo paradigma, el de la psicologia diferencial-cognitiva en la que se
produce la fusion entre los estudios factoriales de la inteligencia y los estudios
experimentales de la cognicion. Este paradigma reconoce la pluralidad de los

individuos en relacion a las conductas propiciadas por el desarrollo cognitivo.

Después del simposio de 1986, algunas de las definiciones encontradas es que
es una conducta adaptable, un concepto que opera en los estrictos margenes

academicistas y practicos entre otros.
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2.1.2.2. Antecedentes Investigativos

Dentro del estudio bibliografico realizado para fundamentar esta propuesta, se

han encontrado aportes valiosos como los siguientes:

A nivel internacional

Lachi, (2015), realiz6 un estudio acerca de del desarrollo de competencias
mediante el andlisis de juegos tradicionales en nifios de cinco afios; se tomd como
muestra una poblacién de 6 nifios y 2 docentes, empleando la aplicada proyectiva
como método de investigacion con enfoque cualitativo. Se empled (TEMT)? en los
nifios y la entrevista a los docentes para la recoleccion de datos. La autora lleg6 a la
conclusion de que los juegos tradicionales bien estructurados, permiten desarrollar de
manera agradable los conceptos matematicos en los nifios, dandoles la oportunidad de

resolver problemas de su vida cotidiana.

Arias y Garcia, (2016), trabajaron Los juegos didacticos y su influencia en el
pensamiento l6gico matematico en nifios de preescolar de la Institucion Educativa El
Jardin de Ibagué-2015 en su investigacion cuantitativa de disefio experimental; cuyo
objetivo fue el de establecer de qué forma contribuyen los juegos didacticos en el
pensamiento légico matematico en los nifios de preescolar de la Institucién Educativa
Técnica el Jardin de Ibagué. El grupo poblacional fue de 60 estudiantes de preescolar,
el cual se dividio en grupo control y experimental, a los que se les aplicé una ficha de
observacién, seguido a esto, se llevo a cabo una prueba de hipotesis haciendo uso de
la prueba U de Mann-Whitney, que arrojé como resultado que los juegos didacticos
contribuyen favorablemente en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en

los nifios, por tal razén se concluye que es fundamental incluir juegos didacticos

3 Test de Evaluacion Matematica Temprana
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como los bloques logicos, el domind y el abaco en las planeacion de actividades
formativas para fomentar las habilidades matematicas superiores.

Diaz, (2018), realizé su investigacion sobre la Capacidad ludica y desarrollo
de la atencion en nifios de 5 afios, I.E. N° 20799 — Chancay, 2017, bajo un enfoque
cuantitativo con un disefio no experimental y de tipo correlacional; cuyo objetivo fue
el de establecer una conexion entre las variables capacidad ludica y el desarrollo de
la atencidn en nifios de 5 afios. La poblacion fue de 110 estudiantes de 5 afios de la
I.E. N° 20799 — Chancay, 2017. Se utilizd la técnica de observacion para la
recoleccion de datos, evaluando la capacidad Iudica con un cuestionario de 30 items,
y una lista de cotejo con 26 items para evaluar el desarrollo de la atencion. Los datos
recopilados en la aplicacion de los instrumentos, se procesaron en un software
estadistico SPSS version 23. De los resultados obtenidos en el trabajo de campo, en
donde Rho= 0,677 indic6 una correspondencia moderada, con un nivel de
significancia p= 0.002 menor que p < 0.05; se rechaza la hipotesis nula,
evidenciandose una relacion significativa entre la capacidad Iudica y el desarrollo de
la atencidn de los estudiantes de 5 afios de la I. E. N° 20799 — Chancay, 2017.

Medina (2017), el autor de Las estrategias ludicas y el logro de los
aprendizajes de matematica de los estudiantes de la Institucion Educativa Perd —
Canadé, Lima, 2016, tiene como objetivo de su investigacion, establecer la conexion
que se da entre el uso de las estrategias ladicas y el logro de aprendizajes en la
asignatura de matematicas en los alumnos de grado quinto de primaria de la I. E.
Peri-Canadd, Lima, 2016. Para ello recurrio a una investigacion de tipo no
experimental- correlacional; con una muestra poblacional de 57 estudiantes, a quienes
les aplico un cuestionario de tipo Likert para obtener los datos de la variable uso de
estrategias ludicas y para la variable logro de aprendizaje en matematicas, utilizd una
ficha de registro de calificacion. Dichas pruebas arrojaron resultados que permitieron
inferir la relacion existente y significativa de nivel moderado entre las dos variables

en los estudiantes del grado quinto de primaria; por lo cual se llegé a la conclusion de
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que la aplicacion de las estrategias Iudicas tienen una relacion significativa con el
logro de aprendizajes en la asignatura de matematicas de los estudiantes del grado

quinto de educacion primaria de la I. E. Peru-Canada.

Reyes (2015), en su tesis Aplicacion de las actividades ludicas en el
aprendizaje de la lectura en nifios de educacién primaria, tuvo como propdsito
implementar un Plan Estratégico de actividades que permitiera fomentar el uso de la
ludica como recurso didactico indispensable para el aprendizaje y refuerzo de la
lectura en nifios entre 9 y 10 afios del grado cuarto de primaria de la E.N.B “Antonio
Maria Martinez” de Porlamar. La muestra poblacional de esta investigacion de
enfoque cuantitativo, con modalidad de un proyecto factible y de campo, de carécter
descriptivo, fueron 4 docentes y 20 nifios con dificultades en la lectura del grado
cuarto de primaria, a quienes se les aplicd como técnicas de recoleccién de datos la
observacién  participante y la entrevista; asi mismo, se utilizO una Guia de
observacion y una Guia de entrevista como instrumentos para recolectar la
informacion. Los resultados obtenidos fueron positivos, aunque se evidencia poca
implementacién de actividades ludicas por parte de los docentes en sus practicas
pedagdgicas desconociendo las necesidades e intereses de sus alumnos a pesar de su
formacion y experiencia; en los nifios se evidencié la mejora en la calidad de la
lectura alfabética; hubo disminucién de la lectura silabica-alfabética, los mayores
errores gque se notaron fueron en las sustituciones, palabras mal pronunciadas y las
inversiones. Por lo tanto, se concluye que la implementacidn de un plan estratégico
para el aprendizaje de la lectura, favorece el proceso lector, si se ponen en practica

estrategias de aprendizaje basadas en juegos didacticos.

Ulloa (2015), en su tesis Disefio de una Estrategia Ludica para el Desarrollo
de la Inteligencia Emocional en los nifios de Educacion Basica Elemental, tuvo como
objetivo de su investigacion elaborar una estrategia ludica adecuada para promover
el desempefio académico y el desarrollo de la inteligencia emocional en los

estudiantes de educacion béasica elemental. Se hizo una investigacion de campo en la



45

que se emplearon como instrumentos de recoleccion de datos la técnica de
observacion y un cuestionario en una muestra poblacional de 60 estudiantes. Se
determind el uso de titeres como estrategia didactica adecuada para el desarrollo de la
inteligencia emocional, la cual fue aplicada en las areas de Entorno Natural Social,
Lengua y Literatura y Matematicas. De acuerdo a los resultados obtenidos se verificd
que la estrategia utilizada fue la adecuada, favoreciendo el proceso ensefianza-
aprendizaje, asi como el desarrollo de la inteligencia emocional en los estudiantes de

educacion basica elemental.

Flérez (2016) en su proyecto de investigacion cuantitativa de tipo estudio
explicativo titulado Estrategias ludicas para la ensefianza en las ciencias naturales
(biologia) en el area de primaria, tuvo como objetivo promover estrategias lddicas
para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el area de Ciencias
Naturales en los estudiantes del grado sexto, permitiéndoles construir un
aprendizaje significativo. Esta investigacion se realizd teniendo en cuenta el
disefio cuasi experimental con una poblacion de 30 estudiantes, dividida en dos
grupos a quienes se les aplico un cuestionario pre-test y pos-test. Los resultados
demostraron gue el rendimiento académico de los alumnos del grupo experimental
mejord con la implementacién de estrategias ltdicas, mientras que el grupo control
mantuvo el promedio. Finalmente, se concluye que efectivamente la
implementacién de actividades lGdicas impulsa y promueve el aprendizaje

significativo de los estudiantes en el area de Ciencias Naturales.

Delgado (2016) en su investigacion Estrategias Ludicas para el proceso de
Ensefianza Aprendizaje de Matematica de los estudiantes de la Educacion General
Basica elemental de la Unidad Educativa Salesiana “Maria Auxiliadora”, tuvo como
objetivo estudiar el aporte de las estrategias ludicas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de educacion basica. La
investigacion cualitativa se hizo a una muestra poblacional de 80 estudiantes, 13

docentes y 2 directivos, a quienes se les aplicd la encuesta, la entrevista y una guia de
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observacion como instrumentos para recoleccion de datos. El resultado demostro la
escasa implementacion de recursos didacticos por parte de los docentes para
desarrollar actividades en la ensefianza de las matematicas; por esto, se disefio un
manual de juegos con actividades ladicas para contribuir a mejorar la motivacion por
el aprendizaje de las matematicas. Se concluye que es importante y necesario
involucrar el juego como recurso y estrategia didactica para la ensefianza de las

matematicas.

Palomino (2015) en su investigacion “Estrategia lGdica para lograr
aprendizajes significativos en el area de matematica en estudiantes de cuarto grado de
primaria”, desarrollé como objetivo la implementacion de una estrategia ludica como
alternativa de metodologia para construir aprendizajes en el area de matemaética,
basandose en la aplicacion sobre una muestra de 28 estudiantes y 3 docentes, de una
prueba pedagdgica sobre habilidades de célculo, razonamiento, resolucion de
problemas, pruebas de observacién y entrevistas sobre la utilizacién de las
metodologias aplicadas por los docentes, asi mismo, opiniones de los estudiantes
sobre la implementacién de juegos en las clases de matematicas y su importancia en
el logro de aprendizaje, para proceder al posterior andlisis de los datos cualitativos y
cuantitativos. Finalmente se concluyd que las estrategias ludicas permiten al
estudiante motivarse para construir aprendizajes significativos en el &rea de

matematicas.

Palacios y Diaz (2015) investigaron en su trabajo “Uso de estrategias lidicas y
su influencia en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado
segundo y tercero del Centro Educativo Campo Galan del Municipio de
Barrancabermeja” la identificacion de las estrategias ludicas mas pertinentes con el
fin de impactar positivamente en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
de segundo y tercer grado de una Institucion Educativa en Colombia, asi mismo,
plantea evidenciar la relacién que existe entre el uso de estas estrategias con el

aprendizaje de las matematicas. El estudio se aplicé a una muestra de 70 estudiantes y
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36 docentes, donde se aplic6 un cuestionario diagndstico, bajo el proposito de
identificar las causas que provocaban desmotivacion a los estudiantes, teniendo en
cuenta, la apropiacion de contenidos, del lenguaje, del aprendizaje y la apropiacion de
problemas diarios. Obteniendo finalmente que el grado de incidencia de las

estrategias aplicadas al aprendizaje de las matematicas es positivo.

Quintanilla (2016) en el desarrollo de “Estrategias lGdicas dirigidas a la
ensefianza de la matematica a nivel de educacién primaria” abordd que es un hecho la
ausencia de estrategias ludicas por parte de los docentes en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, por lo que el autor propone la aplicacion de
estrategias ludicas dirigidas al proceso de ensefianza de los estudiantes de grado
primero, aplicando una metodologia con un disefio no experimental de campo, nivel
descriptivo, con una muestra poblacional de 6 docentes, la técnica aplicada fue la
encuesta, obteniendo un nivel de confiabilidad de Kr= 0,96 mediante formula de
Kuder. Las conclusiones permitieron afirmar que la ausencia de estratégicas ludicas
en la ensefianza y aprendizaje de matemaética relentiza el proceso, induciendo a los
estudiantes a la falta de creatividad, es por tal razén que se recomienda hacer un
seguimiento sistematico y progresivo durante el aprendizaje de las matematicas a los
estudiantes asi como también a los docentes, motivandolos a utilizar estrategias

lGdicas.

Imacafia (2018) en su investigacion titulada “Estrategia ludica para la
ensefianza de matematicas en educacion general basica elemental en la Unidad
Educativa Intercultural Bilingtie Tamboloma” se buscd implementar una estrategia de
caracter didactico para motivar la ensefianza de las matematicas, con la finalidad de
contribuir en la formacion de personas creativas y razonables para resolver
problemas, implementando una metodologia de encuesta para obtener informacion
numérica relacionada con los docentes, en cuanto a la utilizacion de estrategias
ludicas para la ensefianza de las matematicas, asi mismo se aplico el manejo de ficha

de observacién aplicada a una muestra de 80 estudiantes, concluyendo con esto que



48

los docentes no aplicaban en forma coordinada estrategias lGdicas en su proceso de
ensefianza de las matematicas, por lo que las clases se volvian aburridas, asi mismo el
docente no presentaba interés en la implementacion de dichas estrategias, generando
un desmejoramiento en el proceso educativo, creando un ambiente inseguro para el

desarrollo integral del estudiante.

Aguirre (2017) en su trabajo titulado “Estrategia Ludica para el mejoramiento
del razonamiento logico verbal en nifios de cuarto afio de Educacion Basica, en la
Unidad Educativa Juan Montalvo” tiene como objetivo la implementacion de una
estrategia ludica que sirva como herramienta para mejorar el razonamiento l6gico
verbal en los nifios de dicha institucion, y asi mismo enriquecer el proceso de
ensefianza, ya que considera que el desarrollo de estas capacidades es la base del
aprendizaje. Se plante6 desarrollarlo bajo el método descriptivo, cuantitativo y
cualitativo, mediante la encuesta y posterior analisis estadistico, con el fin de obtener
informacion de los estudiantes (155) y docentes (4), resultando que el uso de estas
herramientas ltdicas es escaso y es fundamentalmente necesaria la implementacion
de estas en la proceso de ensefianza de los nifios, para lo cual se elaboré un plan de
accion aplicando actividades ldicas para el razonamiento Idgico verbal, con el fin de

darle provecho a la accion de jugar.

Plutin y Garcia (2015) tuvieron como objetivo disefiar e implementar juegos
didacticos para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la quimica en nifios
de octavo grado de secundaria. Su disefio fue de tipo experimental, aplicado a una
muestra de poblacion de 62 estudiantes durante el 2014-2015; para validar la
estrategia se tuvieron en cuenta el criterio de expertos, la aplicacion de una encuesta
y los promedios de calificacion en quimica. Al finalizar la implementacion, se pudo
evidenciar un pequefio incremento en las notas, lo que indica que los estudiantes
acogieron positivamente la estrategia de los juegos didacticos, despertando en ellos la

motivacién hacia la quimica y el incremento del aprendizaje significativo del area.
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Ferndndez, Molina y Oliveras (2016) implementaron en su “Estudio de una
propuesta ludica para la educacion cientifica y matematica globalizada en infantil” el
uso de fichas y otros recursos mediante un juego educativo original, cuyo objetivo fue
abordar de forma ludica el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas y las
ciencias experimentales en el contexto del aula. Este se logro aplicando dicho juego
en alumnos de educacion infantil y evaluando su comportamiento mediante
observaciones, se pudo establecer que a nivel docente, adquirir estas practicas permite
desarrollas conocimiento creativos de los recursos ludicos, lo que conlleva a su vez a
implementar metodologias mas activas de ensefianza, mejorando notablemente las

acciones de aprendizajes en los nifios.

Tupia (2018) en su estudio “Las actividades ludicas y la resolucién de
problemas matematicos en nifios de educacion inicial de la I.E N° 857 del Caserio de
Huapalas del distrito de Chulucanas” sugiere que el juego y actividades ludicas son
para los nifios su mayor ocupacion, es definitiva su naturaleza e instinto, por lo que se
propone determinar la influencia de las actividades ludicas en las resolucién de
problemas matematicos en nifios, mediante una investigacion con enfoque
cuantitativo mixto en una poblacién de entre de los 3 y 5 afios de una Institucion
Educativa, donde se aplicaron actividades ludicas con el propdsito de modificar la
conducta cognitivas, esta informacion fue analizada mediante un disefio cuasi
experimental, donde se concluyé que los juegos aportan significativamente en el
proceso de los nifios ayudando a desarrollar su creatividad y otra habilidades de

destreza.

Marroquin (2012) implementé en su investigacion “Las actividades ludicas
como estrategia de reforzamiento del aprendizaje de la historia de Meéxico
contemporaneo” actividades ludicas como instrumento que funcionan como métodos
de reforzamiento, no de aprendizaje, su propdsito es determinar si por medio de la
ludica es mas facil hacer que los estudiantes estudien historia, partiendo de un analisis

descriptivo, donde se llegd a conocer la situacion a traves de la descripcion exacta de
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los datos e imégenes, estos datos fueron de tipo cualitativos, sin embargo, se empled
una técnica cuantitativa la cual fue la encuesta aplicada a 124 estudiantes donde se
concluyé que, mediante la implementacion de imagenes en los recursos de
exposiciones, se logra captar mas eficientemente la atencion de los estudiantes y en
general con el uso de estrategias lidicas como juegos de mesa, los estudiantes se

muestras mas motivados y participativos.

Lépez (2018) con su estudio llamado “El juego didactico. Estrategia para
favorecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en Lengua Castellana y Literatura”
muestra que es imperativo que los estudiantes adquieran ciertos contenidos tanto de
lengua como de literatura considerando las herramientas y procesos ludicos, por lo
que se propone una serie de ideas lidicas aplicables a las clases para facilitar el
acceso a los alumnos captando su atencion, indicando que la incorporacion de juegos
en el ambito educativo aporta aspectos positivos a corto y largo plazo, y
evidentemente se potencializa el aprendizaje, interés y participacion del aula. El
estudio concluye sugiriendo que es importante aplicar metodologias que se veran
expresadas en ahorro de tiempo, ya que aplicar el correcto método, contribuira a
mejorar la cognicién de los estudiantes, y asi el proceso de ensefianza y aprendizaje

se optimiza.

Fabres (2016) en su investigacion de enfoque cualitativo basado en un estudio
de casos por medio de la observacion y andlisis del contexto educativo, con una
muestra poblacional de 4 docentes del area; tuvo como objetivo el analizar las
diferentes metodologias de ensefianza y aprendizaje del area de geometria usadas por
docentes de segundo ciclo de la comuna de Temuco y Padre Las Casas, con la
intencion de producir propuestas metodoldgicas concerniente a los contenidos propios
del area, mediante la introduccion de diferentes actividades ludicas y materiales
especificos para su realizacion. Para llevarlo a cabo se utiliz6 un instrumento que fue
la entrevista semi-estructurada y se recolectaron datos sobre los planes de clases de

los docentes con el fin de corroborar la informacion. Los resultados fueron
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recopilados mediante el programa ATLAS TI, el cual permitié la organizacion de los
datos. Una vez hecha las entrevistas y los analisis a los planes de clases se evidencio
una gran ausencia de materiales en especifico y de actividades Iudicas, los docentes
trabajan de una forma tradicional, con clases expositivas, textos de estudio, definen
conceptos, realizan dibujos que fueron trazados en el tablero. En vista de los
resultados se propuso trabajar con el modelo Van Hiele (poco conocido y utilizado
por ellos), asi mismo la introduccion de materiales y actividades lGdicas para

complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A nivel nacional

Calderon y Orozco, (2016), en su trabajo de investigacion de tipo
cuantitativa- explicativa acerca del Efecto de la estrategia lddico-pedagdgica,
articulada a los procesos de resolucion de problemas de tipo numérico, buscaron
precisar la consecuencia de utilizar una estrategia ltdico-pedagdgica que estuviera
relacionada con la solucion de problemas numéricos y su logro para la solucién de
los mismos. La metodologia esta basada en el disefio cuasi-experimental, en el cual la
poblacion son 48 estudiantes del grado segundo de bésica primaria; éstos no se
escogen al azar, sino que se conforman antes de iniciar el experimento, dicho de esta
manera, Sse cuenta con un grupo experimental de 24 y otro de control con igual
cantidad de estudiantes. Al inicio de la investigacion se evidencié que ambos grupos
estuvieron igual en la solucion de problemas matematicos; luego en la justificacion
tuvieron diferencias notorias siendo el grupo experimental el que hizo mayor uso del
proceso. Al implementar las estrategias ludico-pedagdgicas se obtienen diferencias
significativas en la justificacion de las respuestas, destacandose nuevamente el grupo
experimental. Por otro lado, en la exactitud no se evidenciaron diferencias
significativas, pero luego de la implementacion hubo un pequefio cambio al hacer

mayor uso del proceso.
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Cabeza, (2018), autora de la investigacion Arte-lier- estrategias ludico
pedagOgicas basadas en el arte, experiencias sensoriales y expresion para el
aprendizaje en primera infancia, cuyo enfoque fue cualitativo y de tipo investigacion-
accion, cred y llevé a cabo estrategias ludico pedagdgicas enfocadas en el arte, para
lograr su objetivo de dinamizar, enriquecer y articular los contenidos curriculares con
el desarrollo integral de los nifios para dar solucion a la problematica detectada en el
preescolar del colegio Colonitas CAJASAN, que consistia en el uso de cuadernos y
guias de aprendizaje de manera rutinaria, coartando la imaginacion y creatividad de
los nifios La muestra poblacional fue un grupo conformado por 34 alumnos con
edades entre los 3 y 4 afios. Luego de la implementacion de la propuesta, se pudo
establecer que los nifios disfrutaron del aprendizaje al incorporar el trabajo de artistas
mundiales en las actividades curriculares, haciendo de este un aprendizaje

significativo.

Rodriguez, (2017), en su trabajo investigativo ElI cuerpo y la ludica:
herramientas promisorias para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, destaca
la importancia que tiene la ludica como estrategia de ensefianza- aprendizaje para las
matematicas; teniendo en cuenta que el cuerpo promueve las habilidades fisicas y
mentales, las cuales permiten el desarrollo de conceptos matematicos de mayor
abstraccion. Se utiliz6 una metodologia de investigacion-accién, empleando como
instrumento la entrevista y el diario de campo para la recoleccion de datos. La
poblacién estudiada fueron 64 estudiantes del grado tercero de primaria, entre los 7 y
9 aflos. Luego de aplicadas las encuestas, el resultado fue positivo, mostrando la
aceptacion de los nifios por la clase de matematicas, pero sin la debida motivacion,
especialmente por las tablas de multiplicar. Este resultado la lleva a concluir que se
necesita dinamizar la ensefianza de la matematica, disefiando estrategias didéacticas,
especialmente la operacién de la multiplicacion, asociandola con la lddica, con el

uso del cuerpo, para motivar el aprendizaje significativo en los estudiantes.
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Aristizébal, Colorado y Gutiérrez, (2016), en su trabajo El juego como una
estrategia didactica para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro
operaciones basicas, cuya investigacion fue de caracter experimental, tuvieron como
objetivo el disefio y la implementacion de una estrategia didactica desde el juego, la
cual permitiria reforzar el pensamiento matematico en sus cuatro operaciones basicas
en los nifios de grado quinto. Esta poblacion fue dividida en dos grupos, uno
experimental y otro de control con caracteristicas similares, y a quienes se les aplico
un disefio “pretest-postest”. Después de aplicada la prueba, los resultados obtenidos
demostraron que el grupo experimental obtuvo una mayor eficiencia al utilizar el
juego como estrategia de aprendizaje, con respecto al grupo control, quienes
siguieron con la metodologia tradicional impartida por el docente. Partiendo de estos
resultados, se llegd a la conclusion de que el pensamiento numérico mejord con la
implementacion del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matemaéticas
en sus cuatro operaciones béasicas en los nifios de grado quinto de la Institucion

Educativa Henry Marin Granada.

Rosas (2015), en su estudio El aprendizaje ludico como estrategia interactiva
para el desarrollo de competencias en las ciencias naturales en alumnos de basica
secundaria, tuvo como objetivo determinar las competencias que alcanzan los
estudiantes de bésica secundaria que fomentan el aprendizaje significativo al
implementar estrategias interactivas ludicas en la ensefianza de las ciencias naturales.
La muestra poblacional fueron estudiantes del grado sexto A, B y C. Se utilizaron
guias de observacion, diario de campo y entrevistas semi-estructuradas a estudiantes
y docentes como instrumentos para recoger los datos. EI método utilizado fue el de
investigacion-accion, usando las técnicas de recoleccion de datos cualitativos. Los
resultados obtenidos demuestran el beneficio que aporta el uso de actividades
ludicas en la metodologia para el desarrollo de competencias que promueven el
aprendizaje significativo del area. Llegando a la conclusion que el juego influye

positivamente como estrategia interactiva ludica y que establece el nivel de
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desarrollo de las competencias y el aprendizaje significativo en el &rea de ciencias

naturales en los alumnos de sexto grado.

Posso, Sepulveda, Navarro y Laguna (2015), en su investigacion cualitativa
de tipo descriptivo-interpretativo titulada La ludica como estrategia pedagodgica
para fortalecer la convivencia escolar; tuvo como objetivo determinar los
cambios que se presentan al implementar la Iudica para mejorar la convivencia
escolar. Se hizo una investigacion de campo en una muestra poblacional de 40
estudiantes entre 8 y 10 afios de edad, quienes presentaron mayor dificultad en
cuanto a la convivencia. Para la recopilacion de datos se llevaron a cabo encuestas
a estudiantes y padres de familia, observaciones directas, revision de observadores
y entrevistas a docentes y directivos. Con la aplicacion del cociente mental triadico
se identificaron los factores que inciden en el desempefio y comportamiento
proporcional o desproporcional de los estudiantes. Los resultados obtenidos
demostraron que la lddica mejor6 el comportamiento de los estudiantes
restableciendo la convivencia escolar. Se obtuvo como conclusion, que el juego
efectivamente no solo ayuda a fortalecer el aprendizaje en estudiantes, sino que
ademas les permite tener espontaneidad y crear relaciones con personas a su

alrededor mientras se van perfeccionando ciertas aptitudes y actitudes en ellos.

Torres (2015), en su tesis La Ludica una Estrategia Didactica para la
Ensefianza y Aprendizaje del Concepto de Materia, propone implementar una
estrategia didactica-ludica para los estudiantes de sexto grado de la I.E. San Luis, que
ayude a mejorar el aprendizaje del tema la materia. Esta monografia de estudio de
casos tuvo un enfoque cualitativo, utilizando la encuesta y cuestionario pre-test para
recoleccion de datos; la muestra poblacional fue de 35 estudiantes de grado sexto y
docentes del area. De acuerdo a los resultados del disefio y aplicacion de una
secuencia didactica con ludica para fortalecer el aprendizaje del tema la materia, se

llegd a la conclusion de que la estrategia ludica en el proceso de ensefianza se debe
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implementar desde los primeros grados, porque propicia un aprendizaje significativo
de la temética fortaleciendo la comunicacion y la socio-afectividad en los estudiantes.

Posada (2014), en su trabajo monogréafico de investigacion documental
denominado La ludica como estrategia didactica, tuvo un enfoque cualitativo y su
objetivo fue el estudio del uso y apropiacién de la ladica como herramienta didactica
en los trabajos de grado de la Universidad Nacional de Colombia encontrados en el
SINAB hasta el segundo semestre del 2011 y que contienen la palabra Iudica en su
titulo. La muestra fueron 10 trabajos de grado divididos en cinco grupos, de acuerdo
al area. Los datos se sistematizaron en cuatro categorias, una principal: la ludica, y
tres secundarias: juego, relacion ludica-juego y relacion ladica- proceso de
ensefianza-aprendizaje. De acuerdo a los resultados se detectdé que no hay una
coherencia teorica estable del término ludica y su uso es insustancial, tomandolo
como juego al aplicarla en las diferentes situaciones, sin que ello lleve a convertirla

en estrategia para lograr un aprendizaje significativo.

Calderdn y Orozco (2016), en su trabajo investigativo Efecto de la Estrategia
Ladico — pedagdgica, articulada a los procesos de resoluciéon de problemas de tipo
numerico, se propusieron determinar el efecto de las estrategias ludicas pedagdgicas
para la ensefianza de la matematica en la resolucion y éxito de problemas numéricos.
La investigacion es de tipo cuantitativo-explicativo, con paradigma positivista; el
disefio es cuasi-experimental, con una muestra aleatoria de 48 estudiantes de segundo
grado distribuidos en un grupo control y otro experimental, a quienes se les aplicd
entrevista flexible pretest y postest. Para el analisis y sistematizacion de resultados se
utilizo el diario de campo y videos, en lo cual se evidencio similitudes en la revision
de los antecedentes investigativos y diferencias importantes en los procesos
cognitivos y metacognitivos; por lo que se concluye, que la implementacion de la
ludica pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje favorece el proceso de

resolucion y éxito de problemas de tipo numérico.



56

Quintero, Ramirez y Jaramillo (2016), en su articulo buscan darle un nuevo
significado al perfil profesional encargado de la educacion de la primera infancia, ya
que se ha encontrado que existe insuficiencia en la preparacion en cuanto al
lenguaje expresivo lo que afecta sustancialmente la actitud Iudica al momento de
transmitir conocimiento. El enfoque de la investigacion es cualitativo, de tipo estudio
de casos; en la que se utilizaron técnicas de informacion como talleres individuales,
entrevistas semi-estructuradas, observacion no participante y grupos de discusion. La
muestra poblacional fueron 47 profesionales de educacion inicial de la Fundacion
FAN. Segun los resultados se pudo evidenciar los vacios en la formacion de docentes
en cuanto a la actitud ladica y lenguajes expresivos, asi como el poco conocimiento

acerca de su influencia afectiva en el entorno de la educacion preescolar.

Zafra, Vergel y Martinez (2016), en su articulo investigativo Ambiente de
aprendizaje ladico de las matematicas para nifios de la segunda infancia, tuvo como
objetivo analizar el efecto del uso de material didéctico en el aprendizaje y nivel de
inteligencia en los nifios de preescolar del colegio Nuestra Sefiora de Fatima. Para
ello utilizaron un disefio de estudio cuasi experimental explicativo en una muestra
poblacional de 16 estudiantes entre los 5y 6 afios de edad, quienes fueron divididos
en dos grupos, utilizando un cuestionario pre-test y pos-test para evaluar el grado de
conocimiento antes y después de aplicar los talleres en los que se aplicd material
didactico. Asi mismo, se midi6 el coeficiente intelectual antes y después de aplicado
los talleres, con la prueba t-student Los resultados obtenidos demuestran que el
desempefio intelectual en los nifios de preescolar se favorece y es mas significativo al
comprender y describir su entorno, por medio de ejercicios de clasificacion,
comparacion y seriacion. A partir de esto, se llega a la conclusion de que el uso de
actividades ludicas como estrategias metodoldgicas, favorece el desarrollo intelectual

de los nifios de cinco a seis afos.

Mosquera y Romafa (2016) en su indagacion sobre “Estudio de las estrategias

ludicas pedagogicas que, dispuestas en medios digitales, mejoran el aprendizaje de la
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lectoescritura en estudiantes de 2° grado de la I.LE Colombia”, se probaron estrategias
ludicas y pedagogicas que se dispusieron en medios digitales a través de un cédigo
alfabético, con el fin de facilitar el pensamiento, aprendizaje y el lenguaje coherente
en un nifio, mejorando las competencias comunicativas; para esto tomaron una
muestra de 20 estudiantes de una Institucion Educativa, que mediante la integracion
de actividades pedagdgicas, la ensefianza de la lectura con las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), se ejecutaron encuestas, conversatorios y test de
lectoescritura, analizando las diferencias entre actividades ludicas y actividades
virtuales e interactivas. De la investigacion se concluyé que los nifios tienen
preferencias por las herramientas virtuales, por lo que hay méas motivacion y facilidad
de aprendizaje, sin embargo, es fundamental trabajar las dificultades de lectoescritura

a través de actividades ludicas.

Rodriguez y Mosqueda (2015) sugieren con su investigacion “Aportes de la
Pedagogia de Paulo Freire en la Ensefianza de la Matematica: Hacia una Pedagogia
Liberadora de la Matematica” que la pedagogia deberia ser aquella que libere la
ciencia, en las mentes y la vida de los estudiantes con la libertad de ser creativos,
dejando claro que no basta saber matematica para ensefiar matematicas, por lo que
sugieren como objetivo lograr practicas liberadoras e innovadoras mediante el uso de
las tecnologias, el trabajo cooperativo; que, se consigue lograr mediante el dialogo, el
cual es un pilar fundamental segun Freire para obtener dicha pedagogia liberadora.
Finalmente se concluye que es necesario para un éptimo aprendizaje, la aplicacién del
legado freireano para jugar un rol pedagdgico liberador de la opresion del proceso
educativo de la matematica.

Finalizada esta revision bibliografica, se verifica la importancia del uso las
estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas desde los grados inferiores,
con el fin de que los nifios empiecen a desarrollar el pensamiento 16gico matematico
con agrado y empatia hacia el area, mejorando asi sus habilidades matematicas y las

puedan poner en practica en su vida cotidiana.
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2.1.3. Bases Conceptuales

El presente apartado corresponde a la definicion de los conceptos que se

consideran claves para el proposito del presente trabajo.

2.1.3.1. Estrategias de ensefianza

Las estrategias de ensefianza se pueden entender como un conjunto de
técnicas que favorecen al ejercicio del docente y a su vez facilita la asimilacion de
conocimiento a los estudiantes. Por tal motivo, Vasquez (2010) plantea que son
estrategias y técnicas de ensefianza que pueden considerarse y reflexionarse bajo los
modelos educativos que, con frecuencia, se evidencian en las instituciones y
concretamente en las aulas escolares. Entiéndase que desde esta perspectiva la
palabra técnica no convierte los propdésitos en hechos definitivos, sino que por el
contrario, son entendiditos como ese “recurso didactico al cual se acude para
concretar un momento de la leccion o parte del método en la realizacion del

aprendizaje” (Vasquez, 2010).

Hablar de estrategias de aprendizaje implica tener claro los objetivos a
lograr, por tanto, debe haber un ofrecimiento de conocimiento y una idea clara del
objetivo que se pretende alcanzar procurando que el estudiante emplee todo el

potencial de la forma maés provechosa.

2.1.3.2. Clasificacion

Al hablar de clasificacion se alude de forma directa a un proceso cognitivo.
Este proceso se transforma en una habilidad en el momento en el que el individuo

posee la capacidad de reconocer de forma clara las caracteristicas morfolédgicas de un
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elemento u objeto y ha interiorizado rasgos caracteristicos que le permiten hacer
relaciones ya sea por colores, tamafios, formas o sonidos. Todo esto se hace posible
gracias al desarrollo estimulado de la cognicion que no es mas que “un sistema
encargado de la construccion y procesamiento de la informacién que permite la
elaboracion y asimilacion de conocimiento” (Gonzélez & Ledn, 2013). En este
sentido, se puede definir la clasificacion como una habilidad debidamente estimulada

que permite al nifio identificar diferencias y relaciones entre un objeto y otro.

2.1.3.3. Seriacion

Bautista (2005) propone que la seriacién es aquella la capacidad que tienen
los seres humanos para organizar objetos segln un criterio comun a todos, este
proceso se logra mediante comparacion y encontrando al mismo tiempo su diferencia,
para ejecutar esto el nifio establece relaciones asimétricas. Por ejemplo: criterio
comun palos a los cuales los ordena comparando uno con otro segin su tamafio
(Pag.18).

Algunos autores confluyen en que la seriacién es un concepto indisociable
de la clasificacién que no obstante se va refinando con el pasar del tiempo y de
acuerdo a los estimulos que se le presenten, por lo que en un principio el nifio tiene

una seriacién gruesa. Para complementar lo dicho se presenta la siguiente cita:

En un primer momento el nifio s6lo es capaz de una diferenciacion gruesa
entre dos objetos (por ejemplo: grande-pequefio). Solo se da cuenta de los
extremos. Luego aparece la seriacion perceptiva, en la cual por tanteo y error
el nifio es capaz de formar una serie. El nifio prueba, corrige, y en realidad
siempre compara dos a dos. (Bautista, EL DESARROLLO DE LA NOCION
DE NUMERO EN LOS NINOS, 2005).
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2.1.3.4. Ludica

Seglin la definicion de la RAE la ludica se define como “perteneciente o
relativo al juego”. No obstante, la actividad ludica representa una gran importancia
para el aprendizaje ya que es un vehiculo para que los estudiantes sientan la libertad
de probar y aprender diversas habilidades, experiencias y destrezas en el desarrollo
de sus facultades cognitivas. En este mismo orden de ideas Dominguez (2015)

citando a Dinello (2017) habla de la ludica de la siguiente forma:

La lddica es wuna opcion de comprension, que concibe nuevas
representaciones que transforman  creativamente la  percepcion
fenomenoldgica de la comunidad, dando asi lugar a nuevos procesos de
conocimientos, de creaciones y de relaciones emocionales positivas. Es,
ademas, una cualidad humana que favorece la creatividad y posee como
atributo su capacidad para modificar perspectivas, ademas de producir
tonalidades en las emociones positivas y placenteras en magnitud amplia
(Pag. 14).

2.1.3.5. Ensefianza

El concepto de ensefianza de manera historica ha estado relacionado siempre
con los procesos de transmision de conocimiento por parte de un maestro a un
estudiante. Sin embargo, en la actualidad la ensefianza sobrepasa el estatuto inmovil
de la trasmision del conocimiento y se convierte en una reflexion que no solo es dual
(docente-alumno) sino que involucra a toda la sociedad en funcion de la comprension

y aprehension de la realidad de cada educando. Por ello:

La ensefianza se convierte asi, en una practica social, en una actividad
intencional que responde a necesidades y determinaciones que estan mas alla

de los deseos individuales de sus protagonistas. Participa mas bien del flujo de
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acciones politicas, administrativas, econdmicas y culturales que forman parte

de la estructura social. Como lo expresa (Granata, Chada, & Barale, 2000,
pag. 19)

2.1.3.6. Aprendizaje

Vasquez (2010) plantea en su texto “Estrategias de ensefianza: investigaciones sobre
didactica en instituciones educativas de la ciudad de Pasto” de forma literal la

siguiente definicion de aprendizaje:

El aprendizaje, es un proceso activo, participativo, organizado y de
socializacion que favorece la apropiacion de conocimientos, habilidades,
destrezas y la formacion en valores, implica tanto un conocimiento profundo
de sus caracteristicas y esencialidades como la implementacién de una serie de
estrategias y operaciones mentales, cognitivas y meta-cognitivas, con las
cuales se pueda lograr la asimilacion del conocimiento, para su posterior
utilizacién y recreacion, superando problemas o dificultades incidentes o
condicionantes, en el marco de una ensefianza instructiva, educadora y

desarrolladora. (pag. 15).

Esta definicidn es una poco mas holistica y menos instrumentalizada respecto
a la concepcion y el alcance que tiene el término “aprendizaje” de modo que
contribuye a entenderlo como una dinamica que como producto abre las

puertas del individuo a la humanidad.

2.1.3.7. Desarrollo infantil

Para efectos de la presente investigacion, el desarrollo infantil se define como
un estadio fundamental para el desarrollo integral del ser humano, ya que es
precisamente en los primeros afios de vida en los que se desarrolla toda la

arquitectura del cerebro y de igual manera se empiezan a establecer relaciones
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sinticticas, pragmaticas y semidticas entre el infante y su mundo. Por tanto es en
términos latos, una serie de cambios psicoldgicos y fisicos que ocurren en los

individuos desde los primeros afos de vida.

Martins & Ramallo ( 2015) lo definen como: un proceso activo y unico para
cada nifio, expresado por la continuidad y los cambios en las habilidades motoras,
cognitivas, psicosociales y del lenguaje, con adquisiciones cada vez méas complejas en

las funciones de la vida diaria y en el ejercicio de su rol social.

2.1.3.8. Didéctica especial

La didactica especial responde el derecho a la educacion, como base de los
principios de la no-discriminacion y la igualdad de oportunidades, que se ha traducido
en una necesidad de visibilizar en todos los aspectos de la vida social, econémica y
cultural. (SEP, 2020).

2.1.3.9. Pensamiento l6gico matematico

El razonamiento 16gico es eminentemente deductivo, incluso algunos autores
lo definen como tal, mediante este razonamiento se van infiriendo o asegurando
nuevas proposiciones a partir de proposiciones conocidas, para lo cual se usan
determinadas reglas establecidas o demostradas. [...] el uso del razonamiento l6gico
permite de forma general analizar y encausar muchas de las situaciones que nos

presentan en la vida diaria (Oliveros, 2002, p. 126).

2.1.3.10. Concepto de nimero

Desde la perspectiva piagetiana, "el nimero es un concepto logico-
matematico de naturaleza distinta al conocimiento fisico o social, ya que no se extrae
directamente de las propiedades fisicas de los objetos ni de las convenciones sociales,

si no que se construye a través de un proceso de abstraccion reflexiva de las
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relaciones entre los conjuntos que expresan nimero Segun Piaget la formacion del
concepto de namero es el resultado de las operaciones I6gicas como la clasificacion y
la seriacién por ejemplo cuando agrupamos determinado numero de objetos o lo

ordenamos en serie. (Hernandez E. , Concepto de NUumero, 2006)

2.1.3.11. El juego

Definiciones de juego existen muchas actualmente, no obstante una de las
mas sencillas y completas es la que presenta Masnou (2007) en la que lo plantea
como Una actividad libre y flexible en la que el nifio se impone y acepta libremente
unas pautas y unos propositos que puede cambiar o negociar, porque en el juego no

cuenta tanto el resultado como el mismo proceso del juego (gutierrez, 2017).

2.1.4. Bases Legales

Segun la revision de politicas nacionales para la educacién impulsada por el
ministerio de educacion nacional, en Colombia, la principal prioridad para garantizar
prosperidad y una economia soélida, es la educacion, motivo por el cual se han
destinado recursos a este sector con el fin de garantizar calidad y cobertura. En el
marco de este hecho se han definido una serie de normativas que condicionan el

quehacer educativo, entre estas encontramos:

2.14.1. Ley 115

La ley 115 de 1994 en su articulo 16 en el apartado “A” plantea como
obligacion el crecimiento armonico y equilibrado del nifio, de tal manera que facilite
la motricidad, el aprestamiento y la motivacion para la lecto-escritura y para las

soluciones de problemas que impliquen relaciones y operaciones matematicas (Pag.
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35). Asi mismo en el inciso f, propone la necesidad de incluir La participacion en

actividades ladicas con otros nifios y adultos, hecho que se considera indispensable

cuando de ldica se habla y en el apartado i, se propone La vinculacion de la familia

y la comunidad al proceso educativo para mejorar la calidad de vida de los nifios en

su medio, aspecto que también resulta de vital importancia para formacion por medio

de la ludica en el marco de una teoria del juego.

que:

Por su parte se encuentra el decreto 1806 que en su articulo 35 plantea:

Desarrollo de Asignaturas. Las asignaturas tendran el contenido, la
intensidad horaria y la duracién que determine el proyecto educativo
institucional, atendiendo los lineamientos del presente Decreto y los que para
su efecto expida el Ministerio de Educacion Nacional. En el desarrollo de una
asignatura se deben aplicar estrategias y métodos pedagdgicos activos y
vivenciales que incluyan la exposicion, la observacion, la experimentacion, la
practica, el laboratorio, el taller de trabajo, la informética educativa, el
estudio personal y los demas elementos que contribuyan a un mejor
desarrollo cognitivo y a una mayor formacion de la capacidad critica,

reflexiva y analitica del educando. (pag. 14).

Y el articulo 36, referido a los proyectos pedag6gicos en el que se plantea

El proyecto pedagogico es una actividad dentro del plan de estudio que de
manera planificada ejercita al educando en la solucion de problemas
cotidianos, seleccionados por tener relacion directa con el entorno social,
cultural, cientifico y tecnoldgico del alumno. Cumple la funcion de
correlacionar, integrar y hacer activos los conocimientos, habilidades,
destrezas, actitudes y valores logrados en el desarrollo de diversas areas, asi

como de la experiencia acumulada. La ensefianza prevista en el articulo 14 de
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la Ley 115 de 1994, se cumpliré bajo la modalidad de proyectos pedagdgicos.
(pég. 14).

El articulo 44, referido a los materiales didacticos producidos por docentes,

se propone lo siguiente:

Materiales didacticos producidos por los docentes. Los docentes podran
elaborar materiales didacticos para uso de los estudiantes con el fin de
orientar su proceso formativo, en los que pueden estar incluidos instructivos
sobre el uso de los textos del bibliobanco, lecturas, bibliografia, ejercicios,
simulaciones, pautas de experimentacion y demas ayudas. Los
establecimientos educativos proporcionaran los medios necesarios para la

produccion y reproduccion de estos materiales. (pag. 16).

2.1.4.2. Lineamientos curriculares de las matematicas

Uno de los propositos de la educacion colombiana es lograr la excelencia
mediante la depuracién constante de procesos. Los lineamientos son una antesala a la
universalizacion de los objetivos basicos para la ensefianza en Colombia. Por ello,

Jaime Nifio, a manera de presentacion en los lineamientos propone que:

Los lineamientos buscan fomentar el estudio de la fundamentacidn pedagdgica
de las disciplinas, el intercambio de experiencias en el contexto de los
Proyectos Educativos Institucionales. Los mejores lineamientos seran aquellos
que propicien la creatividad, el trabajo solidario en los microcentros o grupos
de estudio, el incremento de la autonomia y fomenten en la escuela la
investigacion, la innovacion y la mejor formacion de los colombianos
(Mineducacion, 1998).
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Esta contribucion estd referida a impulsar la creatividad y las précticas
organizadas de proyectos que contribuyan notablemente al mejoramiento continuo de
las précticas. Por ello, los mismo lineamientos curriculares definen un rol para el
docente, desde esta perspectiva el docente esta en la obligacion de actuar como
investigador fomentando contextos distintos para la trasposicion didactica del saber.
En ese sentido se plantean los siguientes deberes:

o El profesor debe pues simular en su clase una micro sociedad cientifica, si
quiere que los conocimientos sean medios econdmicos para plantear
buenos problemas y para solucionar debates, si quiere que los lenguajes
sean medios de dominar situaciones de formulacion y que las
demostraciones sean pruebas.

e Pero debe también dar a los alumnos los medios para encontrar en esta
historia particular que les ha hecho vivir, lo que es el saber cultural y
comunicable que ha querido ensefiarles. Los alumnos deben a su turno re-
descontextualizar y re-despersonalizar su saber con el fin de identificar su
produccidn con el saber que se utiliza en la comunidad cientifica y cultural
de su época.

e Claro estd, se trata de una simulacion que no es la <> actividad cientifica,
asi como el conocimiento presentado de manera axiomatica no es el <>

conocimiento”. (Brousseau, 1986).

2.1.4.3. Estandares curriculares

Los estandares curriculares también miden y direccionan los alcances y los
logros de la formacion, por ello, se definen el tipo de habilidades que desde la

matematica deben ser estimuladas segun este documento:
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e Seflalar entre dos grupos o colecciones de objetos semejantes, el que
contiene mas elementos, el que contiene menos, o establecer si en ambos
hay la misma cantidad.

e Comparar objetos de acuerdo con su tamafio o peso.

e Agrupar objetos de acuerdo con diferentes atributos, tales como el color, la
forma, su uso, etc.

e Ubicar en el tiempo eventos mediante frases como “antes de”, “después de”,
“ayer”, “hoy”, “hace mucho”, etc.

e Reconocer algunas figuras y sélidos geométricos con circulos, triangulos,
cuadrados, esferas y cubos.

e Usar los nimeros cardinales y ordinales para contar objetos y ordenar

secuencias.
e Describir caminos y trayectorias.

e Representar graficamente colecciones de objetos, ademas de nombrarlas,

describirlas, contarlas y compararlas.

2.2. Definicion Conceptual y Operacional de las Variables

2.2.1. Operacionalizacion de las Variables

Tabla 1. Operacionalizacion de variables.

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

CATEGORIAS | DIMENSIONES | INDICADORES
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Estrategia Ludico-
Didactica

Estrategias de ensefianza

Planificacion de las clases.
Metodologia de los planes
de clase.

Materiales o recursos
utilizados en los planes de
clase.

Actividades ludico-
didacticas contenidas en
los planes de clase.
Evaluacion de las
actividades.

Aplicacion de la ludica en
el entorno.

La ludica en el entorno
familiar.

La ludica en el entorno
educativo.

La ludica en el entorno
social.

La ludica en el entorno
virtual.

La didactica especial.

Didactica de la matematica
aplicada en clases.
Diferencias individuales
de los nifios de transicion.
Ambiente del aula de
clase.

Recursos en el aula de
clases.

Resultados del proceso de
ensefanza-aprendizaje de
la matematica.
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Teoria de juego

El Juego como estrategia
metodoldgica.

Uso de juegos como
estrategia en clase.

Uso de juegos como
estrategia en casa.
Conocimiento de los
juegos utilizados en clase
por parte de los nifios.
Dominio de juegos
utilizados en clase por los
docentes.

Dominio de juegos
utilizados en clase por los
nifos.

El juego como parte del
desarrollo infantil.

Desarrollo afectivo-
emocional.

Desarrollo intelectual.
Desarrollo social.
Desarrollo cognitivo
Desarrollo motor

El juego en el entorno.

Juegos tradicionales.
Conocimiento de juegos de
mesa.

Rol del docente en el
juego.

Rol del padre de familia en
el juego.

Area de juegos disponibles
en la institucion.
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Pensamiento Ldgico
Matemaético

Seriacién

Ordenar en forma
creciente (menor a mayor)
Ordenar en forma
decreciente (mayor a
menor)

Ordenar por diferencias
y/o semejanzas.
Establecer transitividad.
Establecer reciprocidad.

Concepto de nimero

Identificar la cantidad a
través del conteo.
Producir una coleccion
partiendo de un namero.
Identificar la posicion de
un objeto en una serie
ordenada (primero,
segundo, etc.)

Contar a partir de un
numero dado (sobre-
conteo).

Comprender y resolver
problemas.

Clasificacion

Agrupar por color
Agrupar por tamafo
Agrupar por forma
Separar por grosor
Pertenencia de un objeto a
un conjunto.

Fuente: elaboracion propia




CAPITULO Ill: ASPECTOS
METODOLOGICOS DE LA
INVESTIGACION
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CAPITULO I11: ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Paradigma, Método y/o Enfoque de investigacion

El paradigma de esta investigacion es empirico-analista ya que es un modelo
del método cientifico que se basa en la experimentacion y la légica empirica, que
junto a la observacion de fendmenos y sus analisis estadisticos, es el mas usado en el
campo de las ciencias sociales. Hay que tener presente la definicion de Nicuessa
(2015) en la que propone que este paradigma es un metodo de observacion utilizado
para profundizar en el estudio de los fendmenos, pudiendo establecer leyes generales
a partir de la conexion que existe entre la causa y el efecto en un contexto
determinado. El enfoque es puramente cuantitativo, ya que solo se tendran en cuenta
los datos estadisticos que arrojen los instrumentos. Hay que tener claro que existen
dos enfoques de investigacion, a saber, el cuantitativo y el cualitativo, (aunque en los
ultimos afos se haya discutido sobre la validez del enfoque mixto) cada uno con sus

propios paradigmas.

La investigacion cuantitativa es aquella en la que se recogen y analizan datos
cuantitativos sobre variables. La investigacion cualitativa evita la cuantificacion. Los
investigadores cualitativos hacen registros narrativos de los fendmenos que son
estudiados mediante técnicas como la observacion participante y las entrevistas no

estructuradas.
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Fuente: recursos.ucol.mx

En cuanto al tipo de investigacion, se definié un tipo de investigacion de
caracter descriptivo, ya que como modelo, se aborda el fendmeno y asi mismo se
caracteriza y se conceptualiza a partir de la informacion que se obtiene con la
recoleccion de los datos; en este tipo de investigacion hay dos tipos de participantes,
el observador y los observados que vendrian a ser la poblacion. Con base a este
estudio se propone una estrategia que contribuye a generar conocimiento para el

abordaje de la problematica.

3.2. Disefo de la investigacion

El disefio de esta investigacion es observacional, este tipo de disefio es
minimamente controlado por el investigador, el cual, observa la problematica a
abordar y no la manipula. Se puede decir entonces, que en este sentido no hay una
relacion de causalidad entre variables ya que todos los hechos que condicionan el
problema tienen origenes distintos: cognitivos, familiares, econdémicos, etc. Un
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ejemplo que caracteriza a este disefio son las encuestas que para este caso se usaron

en forma de test de medicion de habilidad matematica.

3.3. Poblacién y Muestra

3.3.1. Poblacion

La poblacion que compone el objeto de estudio de esta investigacion
comprende a todos los estudiantes de Transicion de la Institucion Educativa José
Maria Cordoba en la ciudad de Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia. Esta
Institucion esti ubicada en el barrio San José al noroccidente de la ciudad, es de
caracter oficial y de naturaleza mixta, con modalidad académica; ofrece los grados de
Preescolar- Basica Primaria-Basica Secundaria y Media; cuenta con dos sedes de
Preescolar y Baésica Primaria que son: Sede Simén Bolivar y la Sede Camilo
Lamadrid Fabra. Su poblacion en su gran mayoria pertenece a barrios de estrato 1, 2
y 3, como San Jose, Cantaclaro, Villa Cielo, Nueva Belén, Villa Jiménez, Jerusalén y
Nueva Colombia entre otros. Es una comunidad compuesta en su mayoria por
campesinos, servicio domeéstico, albafiiles, desplazados, vendedores puerta a puerta,
pequefios comerciantes, amas de casa, empleados informales, entre otros. Su ndcleo
familiar es diverso, algunos conviven con mama y pap4, otros con la madre cabeza de
hogar o con algan familiar; lo cual se refleja en los estudiantes con la falta de
acompariamiento durante el proceso educativo, bajo rendimiento académico y escasa
motivacion para el aprendizaje, sin mencionar la mala alimentacion que reciben en

sus hogares.
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3.3.2. Muestra

Se tomo6 una muestra no probabilistica por conveniencia de (20) estudiantes
del grado transicion de la Institucién Educativa José Maria Cordoba de la sede
Camilo Lamadrid Fabra; relacionada con las caracteristicas propias del estudio para la
aplicacion del instrumento. Esta conformada por 8 nifias y 12 nifios con edades entre
los 4 afios y medio y los 5 afios.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para este caso se aplicard un test que servird de encuesta, hay que tener
presente que
con esta técnica de recoleccion de datos da lugar a establecer contacto con las unid
ades de observacion por medio de cuestionarios previamente establecidos. Para

revisar el instrumento ir a anexos.

3.5. Validez y confiabilidad de los instrumentos

Los instrumentos seleccionados fueron elaborados y analizados rigurosamente
por parte de la investigadora antes de su aplicacion; no sin antes realizar una
minuciosa revision bibliogréfica de estudios anteriores para demostrar la efectividad

en la aplicacion de los mismos.

El instrumento que sirvio para la recogida de la informacion en este caso fue
un cuestionario test de habilidad matematica que fue elaborado por la docente

Mercedes Vega. El cual tuvo como finalidad medir el nivel de desarrollo de
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habilidades matemaéticas y de inteligencias maltiples. Este test parte de las reflexiones
planteadas por autores como Lachi, (2015), Arias y Garcia, entre otros muchos que
desde su perspectiva establecen criterios para determinar la habilidad a partir de la

resolucion de problemas acordes para los estudiantes de grado de transicion.

Este es un test que en las aulas puede ser validado de forma universal puesto
que no extralimita las capacidades del estudiante sino que pone a prueba su saber

préctico en el desarrollo de ciertos problemas matematicos.

3.6. Consideraciones éticas

Para el disefio, puesta en marcha y analisis de resultados del presente trabajo
se tendran en cuenta las consideraciones psicologicas y fisiologicas de los
estudiantes, necesarias para garantizar que bajo ninguna circunstancia durante el
proceso de investigacion los estudiantes sean sometidos a algin procedimiento que

vaya en detrimento de su desarrollo psicoafectivo, psicosocial y/o neuroldgico.



CAPITULO IV. ANALISISE
INTERPRETACION DE LOS
HALLAZGOS
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CAPITULO IV. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS HALLAZGOS

4.1. Técnicas de andlisis de hallazgos

En el siguiente apartado se evallan respecto a la forma de obtencion de la
informacidn, los elementos que han de considerarse importantes para la investigacion,
por ello se elimina la posibilidad de que algo sea casual. Ahora bien, la inteligencia
tiene caracteristicas bien definidas. Desde el punto de vista cientifico se ha definido a
lo largo de la historia de muchas maneras, una cada vez mas amplia que la anterior
por tanto se ha pasado de considerar como una habilidad de resolucion de problemas
a un conjunto de potencialidades que se pueden ir desarrollando de acuerdo a los
estimulos externos, por ello existen distintos tipos de inteligencia, no obstante, en este
trabajo se mide la inteligencia matematica y los factores asociados a ella en los
estudiantes del grado transicién. Por lo que se elabor6 un test que mide la
competencia matematica en los estudiantes del curso. Los datos recopilados se

presentaran a continuacion:

En lo referido a la diferenciacion se encuentran los siguientes datos:



Figura 1. Marca el que es diferente a los otros

Marca el que es diferente o distinto a
los otros

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia

En esta grafica se muestra que solo el 5% de los estudiantes mostro

deficiencia en marcar la diferenciacion entre elementos.

Figura 2. Marca la figura que es diferente

Marca la figura que es diferente

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
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Figura 3. Marca la figura similar a esta ventana

Marca la figura similar a esta
ventana

M correctas

W incorrectas

Fuente: elaboracion propia

En este apartado se refleja una deficiencia minima en materia de
diferenciacion. Los estudiantes presentan en baja proporcién habilidad de identificar
y reconocer diferencias entre objetos similares. En este punto juega un papel

fundamental el docente ya que:

En el proceso de ensefianza aprendizaje. La mediacion en este caso, tiene el
sentido de acercar al alumno al conocimiento, a través de estrategias que le
permitan a éste, sentir que lo aprendido es significativo y que esta adquiriendo
una serie de habilidades que no sélo podra aplicar en una situacion especifica
sino a lo largo de toda su vida. (Paltan & Killi, 2010).

En este sentido, segun Ferreiro (1986) los nifios deben aprender a dominar las
habilidades semidticas que le permitan una participacion activa en el entorno social, y
esta comienza desde la definicidn de procesos basicos como el de diferenciacion entre
imagenes. Este tipo de habilidades dan lugar a entender coémo funciona un sistema

comunicativo en término de representaciones por ello “En relacion a qué Representa
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cada sistema, los nifios precisan comprender que los dibujos se relacionan con los
objetos que denotan” (Belén, Gariboldi, & Salsa, 2013). Hecho que resulta

fundamental en el dominio primario de la vida de los estudiantes.

En lo referido al componente de sucesion numérica se encuentra lo siguiente:

Figura 4. Sefiala los nimeros que hacen falta en la secuencia pregunta A

Seinala los numeros que hacen falta
en la secuencia pregunta A

correcta
35%
incorrecta M correcta

65% M incorrecta

Fuente: elaboracion propia

Figura 5. Sefiala los nimeros que hacen falta en la secuencia Pregunta B

Senala los nimeros que hacen falta
en la secuencia pregunta B

M correcta

M incorrecta




Fuente: elaboracion propia

Figura 6. Sefiala los nimeros que hacen falta en la secuencia pregunta C

Seifala los nimeros que hacen falta
en la secuencia pregunta C

M correcta

M incorrecta

Fuente: elaboracion propia

Figura 7. Sefiala los nimeros que hacen falta en la secuencia Pregunta D

Senala los nimeros que hacen falta
en la secuencia Pregunta D

M correcta

M incorrecta

82
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Fuente: elaboracion propia

Figura 8. Sefiala los nimeros que hacen falta en la secuencia pregunta E

Senala los nimeros que hacen falta
en la secuencia pregunta E

M correcta

M incorrecta

Fuente: elaboracion propia

Estos datos de forma general muestran que en su mayoria, los estudiantes
presentan dificultades para desarrollar secuencias numéricas, sin distincién sobre si

son ascendentes o descendientes.

Para hablar de secuencia numérica en los primeros afios escolares es necesario
delimitarla dentro del marco general de nimero natural, pues es alli donde se
fundamenta la construccion de conceptos matematicos en edades tempranas,
al respecto Grize citado por (Fernandez 2010) afirma que “En la matematica,
todo aquello que puede enunciarse en el lenguaje de los sistemas formales
reposa en la nocién de numero natural, por medio de las funciones recursivas
[...]. Un primer hecho resulta importante. Tan pronto intentamos, ya sea

pensar, con mayor modestia incluso, utilizar en forma totalmente practica un
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namero n, lo hacemos siempre como miembro de la serie de los nimeros
naturales. De lo cual se desprende un primer enfoque del problema, que
consistiria simplemente en describir esa serie y los razonamientos que

sostiene, pero del modo mas preciso posible. (Velasquez, 2012).

Desde este punto se es necesario empezar a pensar las sucesiones numéricas.
Las falencias en términos generales muestran un déficit en el manejo de los conceptos
abstractos de secuencia, 1o que indica que hay que ir reforzando estructuras que
permitan llenar los vacios que impiden comprender la relacion entre un elemento y el

siguiente.

El punto siguiente abordado en el test esta relacionado directamente con series
de figuras. En este aspecto incide directamente ya no solo una habilidad matematica
en la que se relacionen nimeros y valores entre si, sino que se mide cuén desarrollada
estd la capacidad de abstraccién para asi llegar a comprender de forma clara,
mediante elementos semidticos seria ser el elemento faltante en la linea. Los

resultados son los siguientes:

Figura 9. Cuenta las figuras y encuentra la respuesta correcta.

Cuenta las figuras y encuentra la
respuesta correcta. pregunta A

M correcta

M incorrecta




85

Fuente: elaboracion propia

En esta serie los estudiantes mostraron en un 60% que eran capaces de definir
cudl era la figura faltante en la serie, sin embargo, el 40% sigue siendo un porcentaje
alto a la hora de medir el nivel de desarrollo en relacion a estos procesos. A

continuacion se mostraran los otros casos:

Figura 10. Identifique la ficha faltante

Identifique la ficha faltante. pregunta
B

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia



Figura 11. Encuentra la figura que continGa

Encuentra la figura que continta.
pregunta C

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia

Figura 12. ¢ Cual figura completa la imagen?

¢ Cual figura completa la imagen?
pregunta D

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
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Figura 13. ;Qué figura no se relaciona con las deméas?

¢Qué figura no se relaciona con las
demas? pregunta D

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
En un sentido global, los resultados muestran los siguientes datos segun la gréfica:

Figura 14. Porcentajes de aciertos en secuencias con imagenes

Porcentaje de aciertos en secuencias
con imagenes

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
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Segln este item, los estudiantes siguen mostrando deficiencias en los
procesos de secuencias. Hay que tener en cuenta el planteamiento de Orrantia

(2006) en el que propone lo siguiente:

La biologia nos puede proporcionar los fundamentos para el numero, la
cultura proporciona las oportunidades cuantitativas para construir su
estructura, asi como los instrumentos necesarios para conseguirlo: las palabras
numeéricas y el conteo. A pesar de que los contextos sociales que rodean al
nifio pueden variar de unas culturas a otras, lo cierto es que todas ellas ofrecen
un sistema de palabras numéricas, a veces altamente elaborado como nuestro
sistema de base diez, ademas de las oportunidades para manipular y contar
pequefias cantidades discretas de objetos. No cabe duda de que este primer
conocimiento numeérico aportado por la cultura juega un papel importante en

el desarrollo del pensamiento matematico de los nifios (Orrantia, 2006).

Por otra parte, en lo concerniente al anélisis de los resultados se mostraran los
porcentajes referidos al razonamiento deductivo. El razonamiento deductivo puede
entenderse como el proceso méas usado en matematicas, de ahi a que se considere un
elemento fundamental en el desarrollo de la inteligencia matemaética de los

estudiantes.
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Figura 15. Razonamiento deductivo pregunta 1

Razonamiento deductivo
pregunta 1

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia

La primer pregunta dio como resultado que un poco mas de la mitad de los
estudiantes respondieran acertadamente. Sin embargo, sigue manteniéndose el 40%

de falencias que han sido notorias en resultados anteriores.

Figura 16. Razonamiento deductivo pregunta 2

Razonamiento deductivo pregunta
2

M correctas

Ml incorrectas

Fuente: elaboracién propia



Figura 17. Razonamiento deductivo pregunta 3

Razonamiento deductivo pregunta
3

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia

Figura 18. Razonamiento deductivo pregunta 4

Razonamiento deductivo pregunta 4

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
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Figura 19. Razonamiento deductivo pregunta 5

Razonamiento deductivo pregunta 5

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia

Figura 20. Razonamiento deductivo pregunta 6

Razonamiento deductivo pregunta 6

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
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Figura 21. Razonamiento deductivo pregunta 7

Razonamiento deductivo pregunta 7

incorrectas
(078

M correctas

correctas M incorrectas

100%

Fuente: elaboracion propia

Todas las graficas anteriores corresponden a los resultados del test en el item
de razonamiento deductivo. En términos generales se puede decir que en su gran
mayoria, los estudiantes presentan serios problemas con este tipo de razonamiento tal

y como se demuestra en la siguiente gréfica:

Figura 22. Porcentaje general de respuestas sobre razonamiento deductivo

Porcentaje general de respuestas
sobre razonamiento deductivo

M correctas

M incorrectas

Fuente: elaboracion propia
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Esta grafica es una muestra contundente de que existe una gran falencia en
este tipo de habilidad. Ahora bien, otro aspecto a determinar como un elemento clave
para la formacion integral de todo estudiante en el marco del desarrollo de una

inteligencia l6gico matematico, es el de las inteligencias maltiples.

Al respecto se tiene los siguientes datos:

Figura 23. Inteligencia linglistica

INTELIGENCIA LINGUISTICA

mSl
ENO
Fuente: elaboracion propia
Figura 24. Inteligencia espacial
Inteligencia Espacial
msl
ENO

Fuente: elaboracion propia



Figura 25. Inteligencia I6gico matematica

Inteligencia Logico-matematica

msl
= NO
Fuente: elaboracion propia
Figura 26. Inteligencia cinestésica
Inteligencia cinestésica
ms
mNO

Fuente: elaboracién propia
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Figura 27. Inteligencia musical

Inteligencia musical

Fuente: elaboracion propia

Figura 28. Inteligencia interpersonal

Inteligencia interpersonal

Fuente: elaboracion propia

u S|
mNO

LN
mNO
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Figura 29. Inteligencia intrapersonal

Inteligencia intrapersonal

ms
mNO
Fuente: elaboracion propia
Figura 30. Inteligencia naturista
Inteligencia naturista
[N
ENO

Fuente: elaboracién propia
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Las inteligencias multiples juegan un papel fundamental en el contexto
escolar, reconocer la potencialidad de cada estudiante es una herramienta que puede
contribuir a que se estimule de forma adecuada y con ello pueda desarrollar una

mayor habilidad para la resolucion de problemas.

Los resultados para las inteligencias multiples es bastante satisfactorio, en su
mayoria las respuestas positivas oscilan entre un 77% y un 87% lo cual es bastante
alto, sin embargo, refiere especial atencion que segun el test de .M. los estudiantes
tuvieron un 87% positivo en cuanto a la inclinaciébn matematica, sin embargo, para el
test anterior de medicidon de la inteligencia matematica propiamente los resultados no
son tan gratificantes. Esto indica que aunque puedan tener la disposicion al
aprendizaje de las matematicas y al desarrollo de sus habilidades gracias a sus
intereses, es necesario un mayor estimulo; desarrollar e implementar una estrategia
que fortalezca las habilidades logico matematicas en los estudiantes de dicha

institucion. A continuacion, la gréafica expresa el porcentaje general por inteligencia:

Figura 31. Inteligencias maltiples

Inteligencias multiples

W positivo M negativo

Fuente: elaboracion propia
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En relacion la gréfica anterior, en cuanto a las valoraciones negativas, son
mayormente en la inteligencia linglistica, en la interpersonal e intrapersonal entre un
24% y un 30%. Por todo lo demas, se puede decir que hay un buen desarrollo en
cuanto a inteligencias multiples para los estudiantes. Ahora los resultados seguiran

direccionados de acuerdo a los objetivos.
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Conclusiones

De acuerdo al primer objetivo, que es: Identificar estrategias ludico-
didacticas existentes que aportan al desarrollo del pensamiento l6gico matematico en
estudiantes del nivel educativo preescolar. Se encuentran grandes aportes que son en
si, muy significativos a la hora de abordar el tema, entre los autores mas destacados
se encuentran:

Lachi, (2015), Arias y Garcia, (2016), Diaz, (2018), Medina (2017), Reyes
(2015), Ulloa (2015), Florez (2016), Delgado (2016), Palomino (2015), Palacios y
Diaz (2015), Quintanilla (2016), Imacafia (2018), Aguirre (2017), Plutin y Garcia
(2015) Fernandez, Molinay Oliveras (2016), Tupia (2018), Marroquin (2012), L6pez
(2018), Fabres (2016), que a nivel internacional abordan todos los temas relacionado
con el desarrollo de la inteligencia l6gico matematica. El aporte de estos autores es

crucial para entender por donde se vienen trabajando este tipo de tematicas.
En lo que respecta al nivel nacional se encuentran autores como:

Calderdn y Orozco, (2016), Cabeza, (2018), Rodriguez, (2017), Aristizabal,
Colorado y Gutiérrez, (2016), Rosas (2015), Posso, Sepulveda, Navarro y Laguna
(2015), Torres (2015), Posada (2014), Calderén y Orozco (2016), Quintero, Ramirez
y Jaramillo (2016), Zafra, Vergel y Martinez (2016), Mosquera y Romafia (2016)
Rodriguez y Mosqueda (2015). Todos estos autores dan cuenta de una importante
revision que es parte de una necesidad perentoria en el uso de estrategias ludicas y
didacticas para la ensefianza de las matematicas. Por tanto, son referentes

fundamentales en la tematica.

En lo relacionado con el segundo objetivo: Determinar los elementos y
configuraciones utilizadas en las estrategias ladico-didacticas construidas para

estudiantes de grado transicion.
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Se puede concluir que dadas las configuraciones empleadas en las estrategias
ludicas para estudiantes de transicion, es importante definir una configuracién que
permita la interrelacion de elementos ludico-didacticos que aporte al desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en estudiantes de grado transicion de la Institucion
Educativa José Maria Cordoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad de

Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia.

Asi mismo, ante las dificultades y amenazas que se presentan en la
aplicacion de juegos, los cuales son principalmente una forma de contribuir a que se
cree una conciencia clara relacionada con las formas tamafios y colores, aumentando
la capacidad de aceptar reglas y directrices de comportamiento que en la mayoria de
casos contribuyen a la maduracion de sus procesos cognitivos. Hay que tener en
cuenta que los juegos impulsan el desarrollo ordenado de los procesos creando una
conciencia procesal de las acciones, de modo que se estan estimulando por medio de
la actividad habilidades de comparacion, coordinacion, razonamiento, concentracion.
Estos puntos favorecen el aprendizaje en las primeras etapas no obstante se enfrenta a
distintos retos en la mayoria de los casos no representan obstaculos, sino elementos a

mejorar.

Cuando se tiene clara una intencion pedagdgica es posible obtener de ella
buenos resultados. En todos los casos en el espacio académico, el espacio esta
supeditado a las intenciones del maestro, que es quien guia y orienta todos los
procesos, por medio de reconocimiento. Por ello, los juegos en los que se emplea
interaccion, favorecen la participacion activa, en la medida en que tanto docentes
como estudiantes pueden definir reglas para proceder. Este tipo de actividades
contribuyen a que exista un respeto por las normas y un acondicionamiento social que

en la mayoria de los casos despierta el principio de liderazgo.



101

Cuando se emplean estos recursos didacticos se contribuye tacitamente a
que los estudiantes superen la sensacién de derrota, potenciando con ello la
confianza. Conceptos basicos de la matematica son adquiridos por medio de este
recurso. Hace ya varios afos, muchos investigadores han confluido en que el éxito de
la ensefianza esté en replantear el quehacer, en este caso, el estudiante sale de su lugar
comun para ir creando estructuras simbdlicas que se conectan con saberes futuros. En
este sentido, desde lo social, también existe un gran aporte, ya que en la mayoria de
casos los juegos ladicos ayudan a que exista un respeto por la alteridad y sus
implicaciones; es menester de los docentes tener claras las nociones correspondientes
al juego y al area que se pretende trabajar a fin de lograr un resultado palpable a corto

plazo.

En lo referido al tercer y Gltimo objetivo, titulado: definir una configuracion
que permita la interrelacion de elementos ludico-didacticos que aporte al desarrollo
del pensamiento logico-matematico en estudiantes de grado transicion de la
Institucion Educativa José Maria Cdrdoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad
de Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia, se toma como conclusion que: las
actividades también deben ser dindmicas, cambiantes. Es necesario que el docente
sepa orientar la l6gica de la actividad para lograr que el estudiante asimile lo que
hace. Uno de los principales objetivos debe ser el analisis del docente, ya que no toda
actividad es apta para todo curso y viceversa. Este nivel de reflexion debe ser una
constante en la planeacion de las actividades cuando se pretende promover el
asentamiento del saber. Por ello, el seguimiento en los procesos es uno de los
factores mas definitivos dentro de la formacion. Un buen seguimiento siempre
garantiza una ruta clara para los aprendizajes y para el desarrollo de los distintos
procesos a realizar. Esta actividad tiene una ventaja muy grande en relacion a las
debilidades que presenta ya que promueve las nociones de nimero y de adicion por

medio de conteo estimulando tanto la atencién como la concentracion.
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A raiz de estas consideraciones se elabord una estrategia que busca dar
respuesta a estas configuraciones eficientes, a fin de buscar contribuir con el
mejoramiento de los procesos de estriacion de la habilidad matematica en los

estudiantes intervenidos.
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Recomendaciones

Tomando en cuenta el desarrollo de la investigacion y la problematica
analizada, se hacen algunas recomendaciones encaminadas a tomar acciones que
ayuden al fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico, con estrategias ludicas
que promuevan la motivacion y las ganas por aprender, respondiendo a los intereses

de los estudiantes y al mejoramiento del rendimiento en el area, estas son:

» A los directivos, propiciar y disponer de espacios para la capacitacion de
docentes, especialmente a los de grado transicion, con el fin de actualizar y
mejorar la metodologia aplicada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

las competencias matematicas.

» Se recomienda a los docentes consolidar una metodologia estructurada que
resulte de utilidad para el area en la comunidad descrita, para el mejoramiento
del proceso de ensefianza-aprendizaje en la adquisicion de competencias

matematicas, aplicables dentro y fuera del contexto escolar.

» Desarrollar e implementar la estrategia propuesta en la investigacion en todos
los grados de preescolar, para fortalecer las habilidades 16gico matematicas en
los estudiantes de la institucion; especificamente en lo concerniente a

seriacion, clasificacion y nocién de namero.

» Direccionar la ensefianza en el grado transicion desde el juego como eje
fundamental para un aprendizaje significativo, tomando en cuenta que el

estudiante aprende con su cuerpo, a su propio ritmo e intereses.
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» Permitir que los estudiantes desarrollen su pensamiento l6gico-matematico a
través de la experiencia propia, con actividades que lo induzcan a observar,

agrupar, comparar y ordenar diferentes objetos del medio.
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PROPUESTA

En lo que se refiere al objetivo especifico niUmero uno y dos, se analizaron

las configuraciones por estrategias las cuales se presentan a continuacion:
Estrategia |

La estrategia de Juegos Tradicionales implementada por la autora Roxana
Lachi (2015) para desarrollar la competencia de nimero y operaciones en los nifios,
se desarrollé a través de proyectos para trabajar mensualmente durante el afio. Se
realiz6 una evaluacion diagndstica para conocer la situacion actual de los nifios en
cuanto a la competencia de nimeros y operaciones. Luego se desarrollaron los
proyectos en tres momentos: inicio (Ambientacion- Juego), desarrollo (Introduccién
al tema) y cierre (Evaluacién y Conclusion) implementando juegos tradicionales
tomando en cuenta la tematica en cada uno de ellos; haciendo el respectivo monitoreo
y acompafiamiento durante el desarrollo de estas experiencias de aprendizaje. Por
ultimo, se realiz6 una evaluacion para verificar la eficiencia de la estrategia en el

desarrollo de la competencia de nUmero y operaciones en los nifios.

Elementos que configuran una estrategia ludico-did4ctica

ESTRATEGIA DIDACTICA
JUEGOS TRADICIONALES
EVALUACION INICTO DESARROLLO CIERRE
DIAGNOSTICA
—Ijﬂw
AMBIENTACION TEMA EVALUACION
S
CONCLUSION

Figura |. La estrategia de Juegos Tradicionales. Fuente: elaboracién propia
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Hay que tener claro que la habilidad relacionada con las operaciones y los
nameros, se debe a las malas practicas referidas al poco uso de estrategias que
contribuyan a mejorar la capacidad de asimilacion en los nifios para tal tipo de
saberes matematicos. En términos latos lo anterior seria una de las problematicas
esenciales a la hora de aplicar esta estrategia. Cuando se habla de matemaéticas,
resulta indispensable que los estudiantes comprendan las nociones bésicas y estas se
dan en el ejercicio de la nocion de nimero, los cuales contribuyen a que se haga una
abstraccion de las formulas y procesos que subyacen en cualquier proceso cotidiano.
Una revision tedrica a distintos autores relacionados con este tipo de estrategias,
arrojan como conclusion, de que las mismas contribuyen a desarrollar un
pensamiento critico por medio de actividades de alto interés para ellos, mientras

aprenden nociones abstractas de su realidad.

En este sentido y en aras de desarrollar conscientemente las habilidades en los
nifios es necesario que los docentes replanteen su papel y empiecen a considerar los
juegos didacticos como una alternativa que no es arbitraria, sino que por el contrario

exige una alta planeacion.
Estrategia Il

Los Juegos Didéacticos (bloques légicos, dbaco y domind) como estrategia
utilizada por los investigadores Arias y Garcia (2016) para determinar su influencia
en el pensamiento logico-matematico en nifios de preescolar, se desarrollé en
dieciséis sesiones, en donde el autor tomo en cuenta tres elementos en su secuencia
metodologica: el inicio, en donde se da una breve explicacion de la actividad con un
ejemplo- Juego didactico, la construccién, en donde se hace entrega del material de
trabajo y se dan las respectivas indicaciones, y el cierre donde se hace la evaluacion

del aprendizaje.
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ESTRATEGIA DIDACTICA
/ TURCoR TS \
INICIO CONSTRUCCION CIEERE
JUEGO
EXPLICACIONDE LA TEMA EVALUACION

ACTIVIDAD

Figura Il. Los Juegos Didacticos (bloques l6gicos, dbaco y domind). Fuente: elaboracion propia

Los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico de los estudiantes de preescolar, debido a que estimulan en ellos la
clasificacion, seriacién, concepto de nimero y conservacion de cantidad. (Arias &
Garcia. 2016. Pag. 112). Una de las ventajas de esta estrategia segun el autor es que
influyen de manera directa en la conservacion de cantidad en la medida en que logran
identificar el numero de fichas de las columnas mientras a su vez se hacen
asociaciones por colores y formas. En esta medida esta estrategia se convierte en un
estimulo fundamental para el desarrollo cognitivo de los nifios sobre todo en las

edades entre 7 y 9 afios.
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Estrategia I11

La estrategia didactica desde el juego implementada por los autores
Aristizébal, Colorado y Gutiérrez, (2016). Se aplico inicialmente con una entrevista a
los docentes de grado quinto para conocer la metodologia utilizada por ellos para la
ensefianza de las cuatro operaciones matematicas. Luego se seleccionaron dos grupos
al azar como muestra (experimental y de control); a ellos se les aplicé una evaluacion
previa (pre-test) para identificar los conceptos previos acerca de las operaciones
basicas y el razonamiento que utilizan los estudiantes al resolver problemas,
utilizando como instrumento un cuestionario de 16 preguntas. En el grupo control se
desarroll6 el tema de acuerdo al modelo tradicional planteado por los docentes; en el
grupo experimental se trabajaron actividades escritas y a través de juegos disefiados,
despertando la motivacidn, el interés y la participacion de los estudiantes para utilizar
operaciones matematicas y resolucion de problemas; durante su aplicacion se hizo
monitoreo mediante observacion participante. Al finalizar la estrategia se hizo la
evaluacion final (pos-test) a los dos grupos.

ESTRATEGIA DIDACTICA

JUEGOS DIDACTICOS
EVALUACION MOTIVACION DESARROLLO CIERRE
PREVIA
JUEGO
4|:| ACTIVIDAD EVALUACION
DE FINAL
EXPLICACION DE LA APRENDIZAJE
ACTIVIDAD

Figura I11. La estrategia didactica desde el juego. Fuente: elaboracién propia
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Todo este proceso, arrojé como resultado que: los juegos grupales siempre tienen una
mayor acogida por parte de los estudiantes, en la medida en que estos estipulan
competencias entre ellos. Una de las invitaciones que se hacen con esta estrategia esta
ligada directamente con el replanteamiento de las formas de ensefiar, atendiendo a un
gran riesgo: que la ensefianza no puede salirse de las manos del docente y convertirse
en una entretencion para los estudiantes. Es por ello, que los autores enfatizan de
forma clara en que es necesario pensar las estrategias y planificarlas aprovechando las
actitudes y aptitudes de los estudiantes. Esta estrategia tal y como lo plantean los
autores en cuestion, permite despertar el sentido de interés focalizado al area, motivo
por el cual, debe ser reconocido como un mecanismo para promover el proceso de

ensefianza y no para finalizarlo por medio del entretenimiento.

Estrategia IV

En la estrategia de juegos ludicos utilizada por Ramén Medina (2017) para el
aprendizaje de conceptos matematicos, el razonamiento y la resolucién de problemas
en estudiantes de quinto grado, el autor tuvo en cuenta tres niveles: el inicio en
donde se dio la motivacion del tema con lectura de cuentos o dindmicas; el proceso
para ir introduciéndose al tema de la clase, a través de experiencias gratificantes y
placenteras mediante el juego, lo cual despertaba el interés en los estudiantes por el
aprendizaje, el trabajo en equipo y la colaboracién; finalmente el logro, donde se

realiza la evaluacion de lo aprendido.
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ESTRATEGIA DIDACTICA
JUEGOS LUDICOS \
INICIO I PROCESO I LOGRO
CUENTO O
DINAMICA
INTRODUCCION EVALUACION
L : AL TEMA FINAL
MOTIVACION

Figura IV. La estrategia de juegos ludicos. Fuente: elaboracién propia

El juego le permite al alumno resolver conflictos, asumir liderazgo, fortalecer
el caracter, tomar decisiones y le proporciona retos que tiene que enfrentar; la
esencia del juego ludico es que le crea al alumno las condiciones favorables
para el aprendizaje mediadas por experiencia gratificantes y placenteras, a
través, de propuestas metodoldgicas y didacticas en las que aprende a pensar,

aprende a hacer, se aprende a ser y se aprende a convivir (Medina, 2017).

Es este sentido el autor plantea que una de las principales crisis de la escuela
es el de no saber hacer confluir la realidad externa e interna de los nifios en su
proceso de aprehension de la realidad y del conocimiento. Cuando existe una
polarizacion sistematica de la necesidad de conocimiento pueden existir vacios en los
procesos pues, no hay una guia que conduzca a que el proceso de ensefianza no sea
mas que un desborde de palabras abstractas. Este tipo de estrategias ademas de
denotar una planificacion consciente de manera anticipada reconoce e incluye al

estudiante en el uso y la aplicabilidad del saber. Esta estrategia contribuye no solo a
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construir saberes sino a relacionarlos con el entorno, con la vida, hecho que la

convierte en significativa desde cualquier mirada objetiva.

Estrategia V

En el trabajo de investigacion de Calderén y Orozco (2016), la estrategia
ludica pedagogica basada en clase para pensar, permite ensefiar mediante la solucién
de problemas. Los autores la llevaron a cabo mediante la siguiente estructura: una
actividad exploratoria contenida en tres fases, donde en la primera fase se introdujo a
los estudiantes al tema mediante recursos como videos y de alli se le hicieron diversas
preguntas; en la segunda fase se cre6 una situacion problema en la que debian
responder a diversos interrogantes y en la tercera fase se hizo un refuerzo del tema
mediante algun software online y sobre esto se debian responder varias preguntas. En
la siguiente parte, viene el desarrollo del conocimiento nuevo en el que se plantean
una serie de preguntas mediante el uso de elementos didacticos, las cuales deben
solucionarse teniendo en cuenta lo que hayan observado, luego se pasa a la actividad
contraste en la que se plantea una situacién problema y se debe dar la respuesta al
interrogante o interrogantes haciendo uso de algun elemento didactico utilizado con
anterioridad. La transferencia es otro punto que va ligado a la actividad contraste,
dada la respuesta anterior expresada con el elemento didactico, el estudiante explica
el porqué de su respuesta teniendo en cuenta varios puntos, tales como: la
exploracién, comprensién, andlisis, planeacion, implementacién de estrategias,

monitoreo local y monitoreo global.
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ESTRATEGIA LUDICO
PEDAGOGICA

l CLASE PARA PENSAR ’

| — | |

ACTIVIDAD ‘ DE SARROLL O ’ ACTIVIDAD ’ TRANSFERENCIA |

EXPLORATORIA DEL CONTRASTE
CONOCIMIENTO

NUEVO
‘ | SOLUCION A EXPLICACION
— = - ME DIANTE SITUACION DE LA
| FASE 1 ‘ | FASE 2 | FASE 3 I PREGUNTAS Y PROBLEMA RE SPUE STA
I | SOLUCION
INTRODUCCION ‘ REFUERZO I
AL TEMA
D CON EL UNO DY
J— : ELEMENTOS
VIDEO SITUACTON SOFTAWVARY pDIDACTICON
PROBLEMA ONLINE ok

Estos autores basados en una nocion de derecho argumentando que el juego es
vital, plantean su estrategia como una contribucion al mejoramiento de la escuela
partiendo de que las causas principales del fracaso escolar son la falta de motivacion,
la desconcentracion, y los malos habitos de estudio en el campo matematico. De
manera que se emplean estrategias lGdicas como mecanismo para afrontar esta
problematica enmarcada desde una nocion de desarrollo humano que no solo estimula
la conciencia del individuo sino que permite trabajar en el pensamiento psicosocial
estimulando nociones que le permiten comprender el entorno y sus variantes. Razon
por la cual se convierte en una estrategia absolutamente necesaria e indispensable

desde el panorama actual de educacion en Colombia.
Los autores planteas como conclusion que:

El uso de las estrategias ludicas inciden en el mejoramiento académico y
disciplinario de los estudiantes y a su vez se logra un cambio significativo en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos; por lo
anterior se invita a que los docentes hagan un cambio en su practica. (Calder6on y
Orozco, 2016).
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Las estrategias lldicas utilizadas por Ortiz y Diaz (2015) para mejorar el

aprendizaje de la matemaética en nifios de segundo y tercer grado de primaria, fueron

aplicadas en tres etapas: El cuestionario-diagnéstico de los saberes previos en las

dimensiones del aprendizaje (cognitiva, comunicativa, axiologica y praxioldgica)

hacia las matematicas; la aplicacion de las estrategias ludicas relacionadas con el

juego didactico y monitoreadas durante su ejecucion, en donde se daba inicio con la

motivacién por medio de cantos, cuentos o dramatizaciones de acuerdo a la tematica

tratada, luego, se adentraba al tema dando las indicaciones necesarias para el

desarrollo del juego o dindmica con talleres, actividades escritas o situaciones

contextualizadas en su vida cotidiana; y concluyendo con la evaluacion final, que se

realiz6 mediante un cuestionario de aprendizaje para medir el grado de incidencia que

tuvieron las estrategias aplicadas al grupo de estudiantes.

ESTRATEGIA LUDICA
EL JUEGO DIDACTICO
EVALUACION INICIO ACTIVIDAD DE EVALUACION
DIAGNOSTICA APRENDIZAJE
CUESTIONARIO | ‘ MOTIVACION EXPLICACION —
DEL JUEGQ O CUESTIONARIO
DINAMICA DE
APRENDIZAJE
CANTOS
CUENTOS
DRAMAS TALLERES
ACTIVIDADES ESCRITAS

SITUACIONES COTIDIANAS

Figura VI. la estrategia ladica para mejorar el aprendizaje de la matemética. Fuente: elaboracion

propia
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La propuesta que se quiere implementar sobre la ladica (el juego) es una
herramienta movilizadora de aprendizajes, pues ésta constituye un escenario
psicosocial donde se produce un tipo de comunicacion rica en matices, lo cual
permite a los nifios indagar desde su propio pensamiento y pone a prueba sus
conocimientos con el uso interactivo de objetos y conversaciones. (Ortiz y Diaz,
2015).

En este sentido es menester comprender que los nifios solo son capaces de
construir un conocimiento a partir de escenarios en los que confluyan distintos planos
como lo cognitivo, social, afectivo y esto se logra a partir de la ladica como
herramienta para el saber. La estrategia de este autor es sumamente positiva en la
medida en que potencia el desenvolvimiento, ayudando a que exista una nocion de
alteridad y de reconocimiento en los demas a partir de una practica comun. Motivo

por el cual se considera sumamente positiva y pertinente.

Estrategia VII

La autora Quintanilla (2016) utiliz6 como estrategia ludica el juego en su
investigacion; primero se hizo una evaluacion diagnéstica para determinar la
implementacién de estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas y se
disefiaron estrategias las cuales tuvieron una misma estructura como se plantea a
continuacion: Titulo, aqui va el nombre de la actividad o el nombre especifico del
juego a desarrollar; Contenido, el tema que se va a estudiar y el cual estara apoyado
de la estrategia ludica para un mejor aprendizaje; Objetivo, lo que se quiere lograr
para el final de la sesion; Materiales, se hace mencion de aquellos materiales y/o
recursos que se van a utilizar para la realizacion de las actividades. Una vez
planificado esto comienza la actividad con la implementacion de la estrategia, la cual

se estructurd en tres momentos: el inicio: se explica la actividad y las reglas del
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juego, el desarrollo: en donde se hace el planteamiento de la actividad y se ejecuta;

por altimo se hace el cierre, donde se realiza la evaluacion para ver quien ha ganado.

ESTRATEGIA LUDICA

EL JUEGO
INICIO
DESARROLLO
RETROALIVENTACION
PLANTEAMIENTO Y
CUENTO EJECUCION DE : _
ADIVINANZA ACTIVIDAD DE ERLUACTON
RONDA APRENDIZAJE
CANCION
EXPLICACION
DE ACTIVIDAD
¥ REGLAS DEL
JUEGO

Figura VII. El juego y la ludica. Fuente: elaboracion propia

Esta autora da cuenta de la importancia de la planificacion para las

actividades, ya que al realizar la evaluacion diagnostica busca un reconocimiento de

sus estudiantes. Ahora bien, en cuanto al desarrollo de las actividades se evidencia

una fuerte inclusion de los estudiantes en el juego en la medida en que socializa

reglas y determina patrones de desarrollo para la actividad. Este tipo de actividades

contribuyen a crear una nocién de conjunto, ademas contribuyen a formar al

individuo de manera holistica y para la sociedad, aspecto que resulta muy provechoso

en los primeros afios de academia.
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La investigacion de Luis Fernando Imacafia (2018) tuvo como estrategia

ludica el juego. Los resultados se midieron con el antes y después de haber puesto en

practica dicha estrategia ludica con la aplicacion de una ficha de observacion.

La

estrategia tuvo la siguiente estructura: presentacion del juego: donde se explica un

breve concepto de lo que es y para qué se utiliza, lo cual genera motivacion en los

estudiantes; los objetivos:

teniendo en cuenta lo que se quiere lograr con

determinado tema que se requiere aprendan los estudiantes; el proceso: se conforman

los grupos de trabajo y se explica la dinamica del juego, se entregan los materiales y

se hace el monitoreo y retroalimentacion durante el desarrollo de la actividad; por

ultimo, la evaluacion: tomando en cuenta una rabrica planteada.

ESTRATEGIA LUDICA
EL JUEGO
PRESENTACION PROCESO P ———
DEL JUEGO EVALUACION
+— MoTvacioN | MONITOREQ Y
RETROALIMENTACION
PLANTEAMIENTO Y
EJECUCION DE .
PRESENTACION ACTIVIDAD DE RUBRICA
DELJUEGO Y APRENDIZAJE
SU UTILIDAD

Figura VIII. Ludica y las fichas de observacion. Fuente: elaboracion propia

El autor por medio de esta estrategia hace un Ilamado al cuerpo docente, ya

que propone que la gran mayoria de estos no aplican estrategias ludicas de forma

integrada dentro de una institucién para la ensefianza de la matematica. Esto
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desencadena una serie de aversiones que se traducen en falta de interés y en
escenarios monotonos de poco aprendizaje. Este autor al igual que otros
anteriormente citados destaca las ventajas del uso del juego y la didactica en ese
camino para alcanzar aprendizajes significativos sin que se pierda el principio de
libertad, continuidad, espontaneidad, de los nifios en el desarrollo de las funciones
bésicas para su desarrollo en sociedad.

A raiz de esto propone en relacion a los docentes lo cual constituiria la parte

negativa de esta estrategia:

se percibe que desconocen sobre su importancia y beneficios en el aprendizaje
de la matematica, es decir que no es utilizada en el refuerzo del conocimiento
matematico, por las razones mencionadas, se deduce que no poseen la
fundamentacion o sustento tedrico, por tanto disminuye la calidad de
educacion; ademas el desinterés de varios docentes en la innovacion de
conocimientos, ha condicionado la sistematizacion de la ensefianza a partir de
los contenidos curriculares tradicionales, manteniendo clases repetitivas que

incrementan la memorizacion (Imacafia, 2018).

Estrategia IX

La propuesta de Fernandez, Molina y Oliveras (2016) se basd en la creacion
de un juego cientifico-matematico educativo original, el cual fue probado en dos
ocasiones por estudiantes de un centro de educacion infantil y estuvo sujeto a
constantes evaluaciones. El nombre que recibié este juego fue “COCI-CIENCIA" y
se estructur6 para su aplicabilidad en tres pasos: en el primer paso se dio inicio con
la motivacion, en la cual se presenta la ambientacion del aula y se conversa un poco
sobre la cocina y las actividades que se realizan en ella. En el segundo, se procede al

desarrollo de la actividad, en donde los nifios se relinen en grupo y comienzan a
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realizar cada uno de los pasos para lograr el objetivo final. Al completar la actividad
se evalua el aprendizaje adquirido haciendo la retroalimentacion sobre lo que més
les agradé del juego o lo que menos, y si lo jugarian en una préxima ocasion; se
hace entrega de un objeto como premio por haber participado activamente en el

ejercicio.

ESTRATEGIALUDICA

JUEGO CIENTIFICO-
MATEMATICO

COCI-CIENCIA

INICIO DESARROLLO EVALUACION

FREMIO

MOTIVACION

PLANTEAMIENTO Y

EJECUCION DE
ACTIVIDAD DE MONITOREQ Y

APRENDIZAJE RETROALIMENTACION

PRESENTACION DE

LA AMBIENTACION

DEL AULA-COCINA
Y SUTUS0

Figura 1X. Creacién de un juego cientifico-matematico educativo original. Fuente: elaboracion propia

Esta estrategia supone una de las mas fehacientes consideraciones de la
pedagogia actual. A saber, que si es posible generar conocimiento a partir de la
innovacion. Esta estrategia propone un acercamiento al redescubrimiento de las
formas de ensefianza y se convierte en pieza clave para seguir indagando en el mundo
de la ludica y la didactica a partir de la observacion como pieza fundamental segun lo

planteado por los autores.
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Estrategia X

En la estrategia de juegos ludicos para la resolucion de problemas
matematicos utilizada por Inés Tupia (2018), cuenta con tres elementos en su
metodologia, donde primero se hace una prueba pretest para indagar las
competencias de los estudiantes en resolucién de problemas matematicos, luego se
aplica la estrategia adentrandose al tema mediante la explicaciéon de su finalidad o
prop6sito y detallando el procedimiento a seguir del juego implementado,
ejemplificando el juego con hechos reales y monitoreando la actividad atendiendo a
las dudas y preguntas de los estudiantes durante su desarrollo; finalmente se hace una
evaluacion postest para verificar la influencia significativa después de aplicar los

juegos ludicos en la resolucion de problemas matematicos.

ESTRATEGIA LUDICA
EL JUEGO
EVALUACION INTRODUCCION EVALUACION
PREVIA AL TEMA

MOTIVACION

MONITOREQ'Y
RETROALIMENTACION
PLANTEAMIENTO Y
EJECUCION DE
ACTIVIDAD DE
APRENDIZAJE

Figura X. En la estrategia de juegos ludicos para la resolucion de problemas matematicos. Fuente:

elaboracion propia
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Esta estrategia resulta vital, en la medida en que plantea una relacién entre las
actividades ladicas y la resolucién de problemas matematicos. En este sentido es
menester enfatizar en que la ludica en la matematica redimensiona las concepciones
del espacio, es por ello que puede lograrse un aprendizaje significativo por medio de
las actividades ludicas. Estos autores demostraron con exitosa forma en como
confluye la ludica y el aprendizaje de la matematica mostrando que existe una
recepcion por parte de los jovenes aprendices. Esto, sin duda convierte a esta
estrategia en un elemento potenciador del alcance del conocimiento en etapas
iniciales de desarrollo pues, se conecta con el individuo en su budsqueda por

comprender ciertos aspectos del mundo exterior.

. En lo referente al objetivo especifico tres: definir una configuracion
que permita la interrelacion de elementos ludico-didacticos que aporte al desarrollo
del pensamiento Idgico-matematico en estudiantes de grado transicion de la
institucion Educativa José Maria Cérdoba, Sede Camilo Lamadrid Fabra en la ciudad
de Monteria, departamento de Cérdoba, Colombia, se puede decir que ensefiar se ha
considerado desde la antigliedad, un arte. Esto significa que el proceso de transmitir
un conocimiento requiere una practica, una preparacion, un reconocimiento, Bruner
(1983). La didactica tal y como se conoce hoy por hoy, es el resultado de los
inconformismos de individuos como Wolfgang Ratke y Johann Amos Comenio en el
siglo XVII. Estos individuos fueron los pioneros en cuanto a la reflexion de los
procesos pedagdgicos, impugnando un concepto como el de Pansofia que se referia a
la formacion de “un ser humano ideal” que resultaba como producto de una
educacion bien dirigida y con caracteristicas integrales. Estos planteamientos
revolucionaron a Europa y mas tarde al mundo, hasta el punto en que esa nueva
vertiente de la filosofia que se encargaba de reflexionar sobre la educacién, acab6 por

convertirse en la base para sus constantes cambios y reestructuraciones.
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Actualmente, ya es posible categorizar lo que se conoce como ludica,
didactica, y pedagogia, estableciendo diferencias epistemoldgicas y condiciones
gnoseologicas completamente diferentes Delors (1996). No obstante, estan
circunscritas a la educacion y sus procesos. Por ello, y en la multiplicidad de
posibilidades y elementos que hay sobre la educacion actual, se han creado multiples
sistemas de pensamiento, algunos méas generales y otros mas especificos, dadas las
cualidades y caracteristicas de la poblacion sobre la que se piensa,
independientemente de su nivel escolar ya, que existen patrones comunes de
comportamiento, que desde la psicologia se han podido comprender para asi ofrecer
una intervencion que supla necesidades especificas en el aula, (Estrada, 2001). Es
por tal razén que resulta posible hablar de juego como estrategia ludica en el aula a

espaldas de la pedagogia tradicional (Franc, 2002).

Es importante comprender que el juego se concibe como una actividad por
medio de la cual “se genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser
aprovechado como estrategia didactica, una forma de comunicar, compartir y
conceptualizar conocimiento y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional
y cognitivo en el individuo” (Gonzélez R. P., 2014). De este modo, la teoria del juego
se convierte en ese mecanismo que canaliza la energia de aprendizaje y complementa

los procesos a fin de un resultado significativo.

Molina (2001), Plantea que lo ludico facilita una educacion formativa,
positiva para crecer. Aprender por medio del juego ha sido una estrategia de gran
valor ya que fomenta la autonomia, la interaccién, y la deduccién l6gica ya sea por
medio del trabajo individual o grupal. Hay que tener presente que el juego es una
actividad que, en educacion, resulta como producto de las preguntas sobre como
ensefar, en la medida en que es una alternativa a la monotonia en los procesos
formativos y por ello no se puede desligar de la ludica y la didactica. En ese sentido

se plantea lo siguiente:
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En el ser humano se desarrolla una actitud ludica que tiene su inicio a
temprana edad, en el vientre materno cuando se divierte con el cordon
umbilical que lo une a su madre y succiona su dedo cuando se aburre, luego
al salir de la calidez de su progenitora se ve impelido a conocer y
comprender su medio, para lo cual es fundamental la “actitud ladica” que le
posibilita desde los primeros momentos la capacidad de imaginar, de
fantasear a través del juego y posteriormente le permite progresivamente asir
el mundo del simbolo, de la metafora que lleva a los mundos de la poesia,
del poder jugar con las palabras, con el lenguaje; asi también, la posibilidad,
por medio de la imagen, de jugar con el arte en sus mdaltiples facetas.
(Posada, 2014).

En este sentido, debe contemplarse que la relacion entre la ludica y el juego es
inherente en la medida que se relaciona con un proceso formativo, en el marco de una
didactica. Esa actitud ludica que inicia en la temprana edad es el factor que
condiciona las formas de aprehender el mundo y sobre él, por medio de simbolos que
van construyendo representaciones. No es posible desvincular el juego de una
reflexion que implique procesos ludicos, ya que si se tiene conciencia del alcance
pedagodgico del juego, “el docente estd entrando en una ludica que favorece el

aprendizaje y no el ocio” Eggen & Kauchak (2001).

Pomare & Steele (2018), plantean que el educador no debe ser solo un
transmisor de conocimientos, como se ha mencionado antes, de modo que le
corresponde desarrollar el trabajo por medio de un material didactico especializado.
¢Pero como se hace posible? EIl nifio requiere estimulos basados en la libertad para
aprender, hecho que se convierte en un reto para la educacion, pero asi mismo, el
maestro debe indagar sobre los gustos del nifio, incluyendo sus preferencias,
permitiendo que haya errores y solucion de los mismos (ensayo-error) dejando de
lado esa pretension conductual del maestro dominador. Con los nifios, es un caso muy

particular, porque ellos, necesitan sentir felicidad en medio de los procesos de
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aprendizaje, solo asi pueden dar paso a su creatividad dentro de su propia capacidad
natural, segun lo planteado por (Montessori, 1924).

Desde perspectivas pedagdgicas, el juego, tiene la posibilidad de abordar lo
corporal, emocional y lo racional, facilitando los estimulos que se relacionan con el
aprendizaje que como plantea Tamayo & Restrepo, (2017), “permiten la adaptacion
social, liberacion personal y la posibilidad de conocer y transformar la cultura en la

que se encuentra cada sujeto”.
En este mismo orden de ideas estos autores proponen lo siguiente:

Ademas, el juego se convierte en un escenario que toma gran importancia en
los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que debido a su componente
ludico, se transforma en una estrategia altamente motivante para la
participacion de los sujetos en las diferentes actividades que se propongan.
Esto se debe al sometimiento que tiene la persona frente a una accién debido
al placer que ésta pueda generar en él. Desde los postulados de Piaget se logra
evidenciar el lugar importante que le concede al juego en el desarrollo del
pensamiento, la adquisicion de estructuras cognitivas, desarrollo de esquemas
y operaciones del sujeto. Vygostsky & Ausubel (Sanchez, 2000) hacen
referencia al juego como espacio de encuentro con los aprendizajes anteriores
y con la posibilidad humana de comunicar para redefinir los estimulos y llegar
a la determinacion de un propio concepto. “La capacidad socializadora del
juego es basica en el aprendizaje, dada la posibilidad que tiene de propiciar
multiples experiencias y proyecciones, capaces de otorgar informacion facil
de codificar significativamente” (citados en Sanchez, 2000, p.47). De forma
tal que el sujeto, al sumergirse en la dinamica del juego, entra en el mundo de
la comunicacion de las relaciones e interacciones y con ello a la construccion

de conocimiento, dada la posibilidad brindada en relacion con la participacion
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activa, vivenciada y reflexiva que dentro del juego se produce. (Tamayo &
Restrepo, 2017).

La educacion es un elemento que requiere una constante renovacion es por
ello que debe ser un espacio para el reencuentro. Pensar en analizar el juego en
relacién a los procesos ludicos y didacticos es enfocarse en un todo, ya que los tres
conceptos son correlaciones de causa. Como plantea Coronel (2015), hay que
comprender que educar es un proceso cultural dirigido a la plena realizacion el ser
humano en mejora de todas las condiciones que beneficien su desarrollo, en esa
medida se hace necesario una didactica que implique al juego como elemento

transformador y dinamizador del saber.

Montero (2017) Propone por su parte que los juegos didacticos como forma de
ensefianza permiten aumentar la motivacion de quienes participan dentro de los
mismos, mejorando la tarea que estén llevando a cabo en ese momento. Por ello, los
juegos, también pueden utilizarse en el proceso de ensefianza aprendizaje para
cumplir con los objetivos planteados durante una determinada clase o tema, por lo
tanto, la idea es demostrar que siempre las actividades van enfocadas a mejorar el

rendimiento del alumnado. Ademas resulta de un proceso de reflexion constante.

Una de los elementos que mas contribuye al desarrollo de las habilidades

afectivas y sensorio motrices y cognitiva son los juegos (Gallardo, 2018).

La revision etimoldgica de la palabra juego permite lograr una visién
profunda sobre su esencia puesto que permite tener una vision general de los
significados y los usos en diferentes lugares y por distintos pueblos. Sin
embargo, Paredes sefiala que sin importar su denominacion, el juego se ha
caracterizado historicamente por ser la base de nuestro ser y hacer. Por
medio de él, aprendemos, evolucionamos, nos desarrollamos personalmente

y entendemos la mecanica de la convivencia en sociedad (Bernal, 2015).
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De modo que el juego como parte de ese equilibrio vital ayuda a la
construccion para las formas de vida. Ya que es algo que va en la naturaleza misma
de las especies y los ayuda a desarrollarse en sociedad. Por ello, los juegos como
estrategia para la ensefianza llevan al docente a la reflexion atendiendo a la
posibilidad de fortalecer los procesos de formacion dentro de un aula de clases.
(Monsalve, Foronda, & Mena, 2016). Atendiendo segun Gutiérrez (2017) a la
necesidad de redisefiar todos los contextos y espacios de forma minuciosa teniendo
siempre presente el objetivo educativo, ya que la forma en la que se planifica la
didactica, es el reflejo de las intenciones del educando. De modo que, resulta
perentorio que las actividades y los espacios reconozcan la multiplicidad en los nifios
y no que se les vea a todos en conjunto como un solo elemento de iguales

caracteristicas.

Hasta este punto resulta casi imposible hacer una distincién entre las teorias del juego

y los procesos didacticos ya que estan circunscritos a la misma necesidad tal y como

se evidencia en la siguiente gréfica.

Educandos Maestros

Entorno

Sociedad o

Grafica 1: la ludica, didactica y el juego. Fuente: elaboracion propia.
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La anterior grafica busca representar de manera clara como se analizan el juego en
relacion a los procesos ludicos y didacticos que, ademas estan determinados por

cuatro actores i mportantes:

e Educandos

e Maestros

e Sociedad

e Entorno familiar

La didactica y el juego deben entenderse como un todo que no se restringe al

aula de clases, debe ser una actitud social tomada por los padres y cada una de las
personas que tengan contacto con nifios en el marco de una serie de necesidades
sociales, por lo que los contextos en los que el nifio se desenvuelve se convierte en

escenarios vitales tal y como se plantea continuacion:

Los ambientes deben también ser constructivos, porque los aprendices
integran ideas nuevas con sus conocimientos previos para construir
sentido o significado y soslayar sus dudas o equivocos en la
comprension.  Ademas, también deben ser colaborativos 'y
conversacionales en cuanto a procesos sociales y dialdgicos que
favorecen la consolidacion de estas comunidades de construccion del
conocimiento, dado que los aprendices deben ser invitados a trabajar
conjuntamente e intercambiar ideas para negociar sentidos Yy
enriquecerse mutuamente. (BERNAL, CARRENO, & GALINDO,
2017).

En relacion a lo anterior, Montiel (2008) propone que “el juego es una forma
de adaptacion inteligente del nifo al medio” y es asi la Unica herramienta ludico-

didactica que favorece tal proceso ya que el juego, ademas es un instrumento de
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aprendizaje que utiliza recursos naturales y materiales del entorno, que le permiten a
los nifios y a las nifias promover su desarrollo cognitivo por medio de la interaccion

que tienen con estos (Leyva A. , 2011).

Para concluir, el propdsito esencial del método ludico es que posibilite la
aprehensién de nuevos conocimientos y cambios de actitudes en el alumno,
fomentando el aprovechamiento de las actividades recreativas en el medio escolar
para bien de la comunidad estudiantil (Montes, 2017). Para lograrlo, se toma como
herramienta el juego que desde una perspectiva didactica favorece y fortalece todos
los procesos de ensefianza aprendizaje, por tanto se impugna el hecho de que el juego
a grandes rasgos no se puede desligar de la lidica y la didactica en la medida en que
todos estan en funcion de un mismo proposito, contribuir a la generacion de
conocimiento, por medio de métodos y mecanismos que no reduzcan el aprendizaje a

un cumulo de informacién abstracta.

Los resultados mostraron de forma clara la necesidad existente en materia de
estimulo de las habilidades matematicas. En este punto es necesario mostrar una
estrategia didactica conformada por una serie de sesiones (30) para un total de 36
horas de clase, lo que equivaldria a una unidad completa que servird para afrontar
desde la ludica los problemas con la asimilacion de los procesos de ensefianza y

estimulacion de procesos matematicos en la etapa de transicion.

La estrategia abarca 3 componentes: seriacion, clasificacion y concepto de

ndmero y se muestra a continuacion:
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Seriacion
Estrategia did&ctica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesién
1
Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio
Pasa la bola (tiempo estimado 20 min).

Para esta actividad nos situamos todos, docente y estudiantes, en circulo.
Empieza el docente diciendo su nombre y pasando la pelota al que tiene a su derecha,
asi todos hasta completar el circulo. A partir de ese momento quien tiene la pelota se
la tiene que lanzar (con moderacion) a cualquier compafero diciendo primero su
nombre. La dinamica debe ser rapida para que sea divertida, ademas deberemos

gestionar el juego para que todos los estudiantes reciban la pelota varias veces.
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Inicio de la clase

Seriacion, Formas y Colores (tiempo 60 min)

|

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Se reunen los estudiantes en grupos y a cada integrante se le entrega una
plantilla numerada(del 1 al 6) y un corddn; en el centro de la mesa de cada grupo
la docente coloca un recipiente con las piezas de madera.

El objetivo es, que una vez la docente indique, cada uno debera montar en el
cordon una serie igual a la que muestra el dibujo de la plantilla.

Gana quien monte la serie en el menor tiempo y esté acorde a la imagen.

Evaluacion (40 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los nifios.

La evaluacion va acompafiada de una actividad:
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Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
alumno mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son: seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propoésito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica y realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
2

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr



131

Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio
Nombres enlazados (tiempo 10 min.)

Esta actividad consiste en escribir los nombres de toda la clase en la pizarra,
pero utilizando al menos una letra ya escrita de otro nombre. Podemos empezar por el
docente que debe salir a la pizarra, presentarse y escribir su nombre. Luego cada
estudiante va saliendo, presentandose al grupo y escribiendo su nombre utilizando al
menos una letra ya escrita en otro nombre. Con esta actividad los estudiantes fijan su
atencion en como se escriben los nombres de sus compafieros y fortalece el

sentimiento de grupo al quedar todos los nombres entrelazados.
Inicio de la clase

Atrapa un insecto (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/
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Se le da a cada jugador un tablero de juego y se colocan los insectos en
medio de la mesa. Cuantos méas jugadores participen, mas bichos se necesitaran. Se
usa un dado de color y uno de puntos, cada jugador por turno tirara los dados y

luego ponen la cantidad de bichos de ese color en su frasco.

También puede agregar una dimensién adicional utilizando los dados de colores y
los dados numeéricos. Los jugadores tiran ambos dados y tienen que poner el nimero
y el color correctos de insectos en su frasco.

Gana quien atrape y llene su frasco de bichos primero.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los nifios.

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
alumno mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el més

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos

conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
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la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia did4ctica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
3

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio

Presenta a tu pareja (tiempo 20 min.)
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Para los primeros dias de clase, debemos crear parejas de cromos, papeles o
adhesivos siguiendo un patron: por ejemplo, parejas de objetos relacionados (un
cromo tiene una flor y otro una regadera, barca/remo, lapicero/sacapuntas, etc.).
Repartimos los cromos a los estudiantes y les pedimos que busquen a su pareja. Una
vez formadas las parejas, cada estudiante tiene que entrevistar a sus compafieros para
lo que podemos sugerir algunas preguntas como: ¢Cudl es tu color favorito? ;Qué es
lo que més te gusta hacer? ;Cudl es la asignatura que mas te gusta? Luego, cada

estudiante presentara a su compafiero al resto de la clase.
Inicio de la clase

Tarjetas de conteo y forma (tiempo 60 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Seleccione las tarjetas y dados con los que desea trabajar, por ejemplo: forma
- color; nimero - color. Coloque los equipos con sus tarjetas y acuerde las normas
del juego, luego indique el inicio. Cada estudiante tiene una tarjeta en la que va

coloreando lo que muestran los dados.

Permite el reconocimiento de las formas y colores, figuras geométricas que el
docente maneja en el aula y también las que en ocasiones se dejan de lado, como

rombos y 6valos entre otras.
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Pueden implementarse tres elementos implicando el conteo, utilizando 2

tarjetas.

Evaluacion (40 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendrdn que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los nifios.

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas

Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
4

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio
La estrella (tiempo 10 min.)

Para esta actividad dibujaremos una estrella en la pizarra. Cada estudiante
sale a la pizarra, escribe su nombre junto a la estrella y en cada punta una informacion
relacionada consigo mismo. Por ejemplo: azul, 3, pizza, bicicleta, Londres. El resto
de estudiantes debe adivinar con preguntas de respuesta si 0 no a qué corresponde

cada dato:
¢El azul es tu color favorito?

iSi!



¢El 3 es tu nimero favorito?

iNo!

¢ Tienes 3 hermanos?

iSil
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Asi hasta que se adivinan todos los datos de cada miembro de la clase.

Recomendamos que empiece el docente con sus propios datos, esto ayuda a

establecer las reglas del juego y a que los estudiantes nos conozcan mejor.

Inicio de la clase

Bloque l6gicos y tarjetas (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/
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El docente agrupa los estudiantes alrededor de una mesa o en el piso. Se

colocan los bloques l6gicos en el centro y se entrega un nimero de tarjetas (las

que determine el docente); el juego consiste en que todos los integrantes del

equipo deben seleccionar la figura que cumple las caracteristicas de las tarjetas

asignadas. Cuando hayan colocado todas las figuras correspondientes, levantan

las manos para avisar y la docente revisa si es correcto.

Las reglas son claras, todos deben participar y al finalizar deben levantar las

manaos.



138

* Ejercita  habilidades del pensamiento tales como  observar,
seleccionar, comparar, clasificar y ordenar.
*

Con las tarjetas que incluyen la “X” como atributo negativo también se

ensefia la caracteristica no pertenece, aportando a la relacion de pertenencia.

* El juego permite hasta 10 variables.

* Permite que los estudiantes hagan debates priorizando comunicacion
matematica.

* Desarrolla la légica y razonamiento al tener que realizar

clasificaciones, negaciones, series, grupos en funcién de distintos criterios.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendrdn que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los nifios.

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos

conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdésito de
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la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
5

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio

La Telarafa (tiempo 10 min.)
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Para esta actividad utilizaremos un ovillo de lana o una bobina de cuerda.
Los alumnos se sientan en circulo y uno de ellos empieza con el ovillo en la mano
compartiendo con el grupo su nombre y una informacion sobre si mismo, algo que

han hecho en vacaciones, algo que les gusta o que no les gusta, etc., por ejemplo:
— Me llamo Maria y estas vacaciones las he pasado en la playa.

Cualquier otro alumno que tenga una relacién con ese dato puede levantar la
mano. El alumno seleccionado dird su nombre, explicara la relacién con el dato que

ha compartido Maria y dara un nuevo dato:

— Me llamo Pedro y también he estado en la playa estas vacaciones. Ademas

he aprendido a montar en bicicleta.

Pedro recibe el ovillo mientras Maria sujeta uno de los extremos. Segun los
estudiantes van compartiendo sus datos, van pasando el ovillo y sujetando el corddn,
asi se va creando una red de relaciones entre todos los miembros de la clase. El
objetivo es que todos los estudiantes compartan algun dato personal y crear una red

que representa que todos estamos conectados de alguna manera.
Inicio de la clase

Cartones de colores (tiempo 30 min)
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Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/
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* Es un juego que ejercita la velocidad y la percepcion, pero también conserva
los colores. Se puede utilizar de muchas formas. El juego consiste en encontrar
patrones hechos en carton iguales a la muestra sobre una hoja, gana quien lo llene
primero. También puede preparar algunas copias con diferentes figuras y practicar
la velocidad con los estudiantes sobre el principio: ".

*  Se privilegia la discriminacion visual.

* Puede emplearse un orden secuencial como variable.

*  Apoyo para secuencia Yy clasificacion.

* Puede emplearse en cualquier momento del afio escolar, no apoya solamente

un conocimiento particular.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron

en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
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estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
6

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio

El Funeral del “No Puedo” (tiempo 10 min.)
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Para esta actividad distribuimos un trozo de papel a cada uno de los alumnos,
en el que tienen que escribir al menos una tarea de clase que piensen que no
pueden hacer bien. Por ejemplo: “No puedo aprender a contar bien” o “No
puedo leer bien”. Se recogen todos los papeles y se meten en una caja de
zapatos o similar. Luego toda la clase sale al jardin o a un parque a oficiar el
Funeral del “No Puedo”. En una solemne ceremonia se entierra la caja

mientras todo el grupo repite la plegaria: “

En el dia de hoy,

laclasede

enterramos nuestros “No Puedo”.
Sufrimos su pérdida

y los echaremos de menos,

pero seremos fuertes

y aprenderemos a vivir sin ellos.

Una alternativa a esta actividad es desenterrar la caja al final de curso y ver

con cada alumno como los “No puedo” se han convertido en “Si, he podido”.

Inicio de la clase

Pasa la carta (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/
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El juego estd disefiado con 24 cartas de colores con nimeros hasta 6 y su
cantidad. Se reparten todas las cartas equitativamente dependiendo del nimero de
jugadores, por ejemplo, si juegan 4 seran 6 cartas para cada uno. A la voz de
“pasa la carta” cada jugador tira al tiempo una a la mesa y coge otra y asi
sucesivamente hasta que un jugador suelte sus cartas en la mesa boca arriba
diciendo "Serie", ese sera el jugador que gane. En este juego gana quien consiga
completar primero una serie del mismo color con los numeros del 1 al 6. Si hay
varios que completen la serie a la vez, el ganador serd quién haya dicho antes
"Serie" y soltado sus cartas boca arriba en la mesa.

* Importante manejo de la secuencia creciente y de la serie en el conteo.

* Discriminacion del color y cantidad.

* El disefio de las tarjetas puede hacerse con mas colores y nimeros, para mayor

participacion de estudiantes.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.
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Las anteriores actividades tienen un proposito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
7

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

o Establecer reciprocidad.

Descripcion:
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Actividad de inicio
Pasta de dientes para ensefiar respeto (tiempo 10 min.)

Antes de compartir con los estudiantes las normas de la clase haremos un juego.
Repartimos a cada estudiante, o a grupos de 2 o 3 estudiantes, un tubo de pasta de
dientes de viaje y un plato de papel. Les pediremos que vacien el tubo por completo
en el plato y que luego traten de introducir de nuevo la pasta dentro del tubo sin
ayuda de ningun objeto. Los estudiantes no podran hacerlo pero dejaremos que lo
intenten un rato. Luego, les explicaremos que las palabras son como la pasta de
dientes, una vez que decimos una mala palabra o algo inadecuado a un compafiero o a
un docente, ya no podremos retrocederlo y quedara ahi para siempre. A partir de esta
reflexion podemos enlazar la conversacion con otras normas de comportamiento para

el resto del curso.
Inicio de la clase

Bata waf (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Se distribuyen todas las cartas por igual, cada jugador las pone frente a él en un
monton boca abajo. Los jugadores dan la vuelta al mismo tiempo a la primera
carta de sus respectivos paquetes, y el que saque la carta con el perro mas grande
es el que gana quedandose con las cartas de sus compafieros. Al final gana quien

mas cartas tenga.
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* Estimula la imaginacion y comunicacion.
* Permite hacer comparaciones de longitud.
* Pueden utilizarse en juegos de seriacion, comparacion y conteo.

* Puede guiarse a los estudiantes para que hagan con 2 tarjetas igualdad.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendrdn que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacién, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propésito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
8

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades légico matematicas.
Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio
Descubriendo cientificos (tiempo 10 min.)

Una buena forma de empezar la asignatura de Ciencias es descubriendo cientificos.

Para esta actividad entregaremos a cada estudiante un papel en blanco y les
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pediremos que imaginen y dibujen como es un cientifico. Luego les pediremos que
escriban lo que imaginan que hace un cientifico en su trabajo, utilizando palabras
sueltas o frases cortas, como por ejemplo: “Un cientifico lee, estudia, mezcla, hace
experimentos, observa...” Una vez hayan terminado, los estudiantes compartiran las
palabras que han escrito y seran apuntadas en la pizarra. Entonces preguntaremos a
los estudiantes si ellos leen, si ellos estudian, si ellos mezclan, si experimentan, si
observan... El objetivo es que los estudiantes se den cuenta de que los cientificos no
tienen un aspecto unico o especial y tomen conciencia de que todos ellos hacen cosas

que los cientificos hacen y por tanto pueden llegar a ser cientificos también.

Esta actividad se puede complementar con los siguientes videos de Elesapiens: Las
Teorias de Darwin, premiado en NESCent (EEUU), y Newton el Supercientifico.

Inicio de la clase

Tarjetas con puntos — UNILLO (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Se colocan las cartas que tienen un punto sobre la mesa; a los estudiantes se les
reparten 3 0 4 cartas. A su turno el estudiante que le toca debe colocar la carta que
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sigue (el 2, el 3, el 4, etc.) y asi cada participante siguiendo el orden. Quien no tenga

carta para colocar, cede el turno hasta que pueda jugar sus cartas nuevamente.
Gana los que se queden sin carta primero (pueden ser varios los ganadores 2 0 3).
Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
9

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio
¢ Qué hiciste ayer? (tiempo 10 min.)

— Objetivo de la actividad: romper el hielo facilitando las primeras comunicaciones
del dia. Ademas de ello, durante esta actividad aparecen determinados contenidos que
nos permiten descubrir los valores de los estudiantes, sus aficiones, el estado de sus
relaciones familiares, etc. todo ello informacion con la que podremos adaptar mejor

nuestra clase.

— Desarrollo de la actividad:
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Les comentamos que vamos a plantearles una pregunta a la que deberan responder
todos ellos en voz alta y de forma individual.

Lanzamos la pregunta: ¢Qué hiciste ayer entre el fin de nuestra clase y el momento en

que te fuiste a dormir?

La responde progresivamente cada alumno y si hay tiempo suficiente se puede
interactuar con ellos pidiendo mas detalles (p.e. Si te dicen que vieron una pelicula

les puedes preguntar cudl fue).
Inicio de la clase

Seriaciones con cajas de huevos (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Para hacer la actividad se necesita una caja de huevos de una docena y cestitas con
diferentes elementos para utilizar de patron. Utilizan perlas ensartables, piezas de
lego, y formas geométricas, pero se puede utilizar infinidad de piezas para tal fin:

botones, contadores, canicas de colores, poli-cubos, regletas. ..

Se puede empezar con tarjetas sencillas usando solo dos colores e ir aumentando la
dificultad combinando colores y formas. Se propone dibujar solo las primeras formas

para que sea el estudiante quien piense qué piezas tiene que colocar para completar el
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patron, para terminar la serie. De esta manera se aprovecha mas la actividad y se le

permite al estudiante pensar y desarrollar su pensamiento logico.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
alumno mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacidon, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
10

Habilidad: seriacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr:
Para la seriacion, el propdsito es que el estudiante pueda:

e Ordenar en forma creciente (menor a mayor)

e Ordenar en forma decreciente (mayor a menor)
e Ordenar por diferencias y/o semejanzas.

e Establecer transitividad.

e Establecer reciprocidad.
Descripcion:
Actividad de inicio
Cita Famosa Para Introducir El Tema (tiempo 10 min.)

— Objetivo de la actividad: Introducir el tema que se va a trabajar durante esa sesion
de una manera distendida. Este puede ser un primer punto a partir del cual

profundizar.
— Desarrollo de la actividad:

Escribimos en la pizarra o similar una cita famosa (otra opcion puede ser proyectarla)

y la leemos en voz alta para que los estudiantes la escuchen.
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Luego, lanzamos la pregunta: ¢Estan de acuerdo con esta cita? ¢Por qué si? ¢Por qué

no?

Inicio de la clase

Patrones numeéricos con tapones (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
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Reutilizar los tapones de las botellas para crear patrones con nimeros y letras. Aqui
se propone que se haga varias series de tapones en los que se pongan los nimeros del
1 al 9. En primer lugar colocar los nimeros en orden. Cuando el estudiante haya
observado se quitan algunos de ellos y se pide que los coloque en el orden correcto
siguiendo la serie. Otra posibilidad que te da esta herramienta es crear sencillos
patrones de nimeros pares o impares, con sencillas sumas o que multipliquen por una
cifra. El estudiante tendra que colocar el nimero que falte. Cuanto méas tapones

tengas mas complejas puedes hacer los patrones que el estudiante tenga que resolver.
Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en

una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
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unidad tendrdn que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas:
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
alumno mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temaética, realicen las actividades con motivacion.
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Clasificacién

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesién
1

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades légico matematicas.

Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:

Al iniciar la sesion se les hace una explicacién de los conceptos en mencion,
pasado esto se pegan trozos de cartulina en el tablero a fin de que los estudiantes
vayan asimilando el concepto de nimero (por cantidad de elementos) de seriacion,
por figuras y formas en orden logico, y el de clasificacién de acuerdo a los colores,
paso seguido es formar equipos de dos y hacer una pequefia competencia en la que los
estudiantes por peticion del docente pasaran al tablero a pegar figuras para clasificar
segun forma, color o para adicionar o restar de acuerdo a lo que pida el docente. Si
aciertan, los estudiantes iran ganado puntos y al final de la sesion los que tengan una

mayor puntuacion recibiran un estimulo por parte del docente.
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Esto se haria a manera de introduccion de la clase, para ir probando
estructuras y estimulando los presaberes para pasar a la actividad de afianzamiento.
Entonces una vez terminado el ejercicio en los mismos grupos se estableceran los
juegos necesarios para ir estimulando su pensamiento I6gico. Ahora bien, para lograr
este proposito se han seleccionado una serie de actividades que pueden permitir el
proceso de estimulo para eso se mantendrén los grupos de dos estudiantes y se les

aplicaran las siguientes dinamicas:
Actividad de inicio
Datos Curiosos (tiempo estimado 10 min).

— Objetivo de la actividad: Introducir ciertos datos curiosos que se relacionan
con el tema a tratar de forma que se active la curiosidad respecto a las tematicas que

se van a tratar durante la sesion.
— Desarrollo de la actividad:

Damos una serie de nameros, graficos, palabras o similar que suene a

incdgnita o adivinanza.

Lanzamos la pregunta: ¢Con qué creen que se relaciona este

namero/palabra/grafico? ;Estas de acuerdo con los mismos?
Inicio de la clase:

Tarjetas para el desarrollo de conceptos matematicos (tiempo 30 min)
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Estableciendo reglas simples los docentes pueden trabajar con los estudiantes,
depende exclusivamente de la intension pedagdgica y de los aprendizajes que
quieren fortalecerse.

Las variables dependen de lo que se quiere desarrollar, seriacion, clasificacion por
forma, color,secuenciacion.

* El docente puede establecer reglas con los estudiantes al presentarles las
piezas, ademas ellos pueden sugerir como jugar, mientras que el docente realiza
algunas modificaciones sin omitir las propuestas de los estudiantes.

* Afianza las nociones de cardinal y ordinal.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:
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Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de niumero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdésito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temaética, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
2

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color
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e Agrupar por tamarfio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:
Actividad de inicio
Utilizar algun tipo de musica (tiempo estimado 20 min).

— Objetivo de la actividad: Empezar la clase con una musica determinada
permite conseguir un anclaje rapido para que los alumnos se sitlien
rdpidamente en la clase que va a tener lugar. Esto permitird un ahorro de
tiempo considerable.

— Desarrollo de la actividad:

Antes de entrar conectamos una musica determinada que poco a poco vayan
asociando a la misma.

Dejar que suene mientras van llegando los distintos estudiantes y van
ocupando su lugar en el aula.

Inicio de la clase:

Clasificar figuras geométricas (tiempo 60 min)

m
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* Se dibujan en hojas triangulos, rectangulos, cuadrados, entre otras figuras; se
coloca velcro en diferentes lugares de la hoja.

* Se tienen diferentes tarjetas recortadas con imagenes de objetos reales,

colocadas en la mesa o en un recipiente.

* Después de indicarles a los estudiantes, éstos deben hacer coincidir,
clasificando cada dibujo o foto en su lugar correspondiente teniendo en cuenta

que las figuras tengan la misma forma.

* Pueden formarse grupos, por filas o de manera individual.

* Quien en el menor tiempo consiga colocar todas las imagenes en su hoja sera
el vencedor

* La discriminacion visual juega un papel decisivo en las relaciones mentales
hacia el descubrimiento de las semejanzas y diferencias de las imagenes y las
formas.

* Los estudiantes pueden establecer relaciones de pertenencia entre la imagen

del objeto real y la figura geométrica que representa.

Evaluacion (40 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacién va acompafiada de una actividad:



163

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de niumero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temaética, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
3

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color
e Agrupar por tamafio

e Agrupar por forma
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e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:
Actividad de inicio
Dejar algun objeto debajo de una tela (tiempo estimado 10 min).

— Objetivo de la actividad: Activar de forma inconsciente lo que seria su curiosidad
natural, es decir, cuando llegan a clase y ven una tela con cualquier bulto debajo,
empiezan a preguntarse qué es lo que habra debajo de la misma.

— Desarrollo de la actividad:

Antes de entrar se deja algun tipo de objeto bajo la tela en un lugar visible para los
estudiantes que vayan entrando al aula. Se puede jugar con ellos haciéndoles adivinar
qué es lo que puede haber debajo de la tela. Se pide la colaboracion de un par de
estudiantes para levantar la tela. Cuando ven los objetos les podemos pedir que nos
digan cual es la relacién entre estos objetos y a la tematica de la clase que vamos a
iniciar. Esperamos que alguna de estas técnicas facilite la captacion de la atencion de

los estudiantes de forma que se pierda el menor tiempo posible en ganar su atencion.
Inicio de la clase

Diez (tiempo 30 min)
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En las mesas, los equipos mezclan las cartas y cada jugador recibe tres (3), el
resto de cartas se deja como monton para robar. Por turnos, los jugadores tienen
que jugar una carta y luego robar, de manera que siempre tengan 3 cartas en sus
manos. Al jugar una carta, la suman al valor de las que ya estan, es decir, si el
montdn tiene varias cartas que han sumado 5 y afiades un 2, debes decir 7. Si se
empieza el monton se dice el nimero de la carta. Cuando juegas una carta pueden
ocurrir varias cosas:

1. En caso de que con tu carta no llegues a 10, dices el resultado de la sumay no
pasa nada mas. Robas y es el turno del siguiente jugador.

* Fortalece la atencion, la concentracion y la rapidéz; se ponen a prueba para
dar el total a los demas jugadores.

* Fortalece el conteo hasta cierta cantidad.

* Potencia conceptos matematicos como: cantidad y el orden, elementos
consecutivos del 10 y construccion de la decena.

* Reconocimiento de los nimeros incluyendo el cero.

2. En caso de que sumes 10 en el monton, te llevas todas las cartas que lo
componen, dejandolas a un lado y son puntos para el final del juego. Al final
quien haya reunido el mayor numero de cartas gana la partida.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuardn en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompariada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
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Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o méas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temaética, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
4

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:
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e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:
Actividad de inicio
La Maquina (tiempo estimado 10 min).

Colocados en circulo y todos en pie, el docente pide que constituyan una maquina
juntos usando sélo sus propios cuerpos. Un miembro del grupo empieza iniciando un
movimiento repetitivo, acompafiando la accion con un sonido. Los demas se van
juntando uno a uno, uniéndose de algin modo a otro que ya forma parte de la
maquina, afiadiendo sus propios movimientos y sonidos. Se continda hasta que todo
el grupo esté conexionado y moviéndose de muchos modos relacionados y emitiendo
diferentes sonidos. Transcurrido un tiempo prudencial, el docente detiene el grupo y
le pregunta qué semejanzas perciben entre la maquina y un grupo de aprendizaje

efectivo.
Inicio de la clase

Tarjetas de conteo y forma (tiempo 30 min)
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Seleccione las tarjetas y dados con los que desea trabajar, por ejemplo, forma - color;
namero - color. Coloque los equipos con sus tarjetas y acuerde las normas del juego,
luego indique el inicio. Cada estudiante tiene una tarjeta en la que va coloreando lo

que muestran los dados.

* Permite el reconocimiento de las formas y colores, figuras geométricas que el
docente maneja en el aula y también las que en ocasiones se dejan de lado, como

rombos y dvalos entre otras.

* Pueden implementarse tres elementos implicando el conteo, utilizando 2

tarjetas.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propésito claro: estimular el

pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
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en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temaética, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia did4ctica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
5

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
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Descripcion:
Actividad de inicio
Responder al que habl6 inmediatamente después (tiempo estimado 10 min).

Colocados en circulo el educador propone un tema para dialogar. Cada uno puede
intervenir solamente respondiendo al que hablé inmediatamente antes. Es decir, lo
que hay que hacer es comentar o afadir algo a lo dicho. Los alumnos al hacer los

comentarios deben mirar directamente al que hablo el dltimo
Inicio de la clase

El juego de los granjeros (tiempo 30 min)
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El juego comienza con cada jugador colocando su ficha en la entrada del camino.
Cada uno toma 10 huevos (fichas) del pozo comun y los coloca en su canasta o
vasito. El orden de jugada lo determina el puntaje obtenido en la primera tirada de

dados: el jugador que obtenga mayor puntaje comienza el juego. Le siguen los
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jugadores con puntajes en orden decreciente. Una vez iniciado, cada jugador en su
turno tira el dado y avanza su ficha tantos casilleros como puntos haya obtenido. Si la
ficha cae en los numeros terminados en 5, en los que esta el nido vacio, el jugador
debe dejar la cantidad de huevos que esté en el tablero. En cambio, si cae en los
nameros terminados en 0, el jugador toma tantos huevos como se indica en el tablero.

Gana quien llegue primero.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacidén, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el proposito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.
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Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesién
6

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:
Actividad de inicio
Responder al que hablo inmediatamente después (tiempo estimado 10 min).

El docente propone una pregunta sobre un tema o un asunto discutible. Pide que los
estudiantes voluntariamente expongan sus opiniones, después de tres intervenciones

el docente detiene el didlogo y pide que un voluntario indique las semejanzas y
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diferencias, entre los que han hablado. Se repite en varias ocasiones. Una vez que han
adquirido préctica en la discusion el docente sugiere ademéas que alguien resuma y

sefiale semejanzas y diferencias.

Inicio de la clase

Dados y Dominé (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de
https://carolinapsicopedagoga.com: https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Para este juego necesitaran clasificar fichas de dominé cuyos puntos sumen de uno a
seis y un tapete en forma de flor. Se distribuyen las fichas por igual nimero a cada
jugador, luego cada uno pondra un domind en el pétalo de la flor que le corresponde.
Los jugadores se turnan para lanzar un dado, buscando el nimero que totalice su ficha
de domind sobre el pétalo; si sale la misma cantidad, quitan ese dominé de la flor. Si
el jugador no tiene un dominé que sume el nimero, pierde ese turno. El primer

jugador en quitar todas las fichas de domino de su lado de margarita es el ganador.

* Hacer que sus estudiantes clasifiquen las fichas de domind necesarias para
cada uno de estos juegos es parte de su aprendizaje, asi que asegUrese de dejarles
hacer el "trabajo" de encontrar las fichas de domin6 que usaran.
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* Privilegia el conteo con 2 recursos diferentes.
* Puede establecerse diferentes formas de representacion del mismo numero.
* La docente puede acompafar haciendo preguntas como: ¢Cuantas formas

puedo tener 5? jqué numero tiene menos representaciones en el dado y en el doming?
Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
7

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades légico matematicas.

Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.

Descripcion:
Actividad de inicio
Enviar mensajes “yo” (tiempo estimado 10 min).

En una situacion de conflicto es muy conveniente que lo componentes del grupo se
expresen con mensajes “yo” y no con mensajes “tu”. Por ejemplo “yo me siento
molesto cuando veo que tu tiras papeles al suelo” ante “t eres sucio y descuidado”.
Un mensaje “yo” proporciona informacion respecto al efecto que una persona
produce en ti, mientras un mensaje “tG” tiende a echar la culpa al otro. El docente

dara las explicaciones necesarias para que los miembros del grupo perciban bien la
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diferencia entre lo uno y lo otro. El docente también puede simular un conflicto
mediante el rol- playing y que los componentes del grupo, se entrenen en la

aplicacion de esta técnica de resolucion de conflictos.
Inicio de la clase

Mini-karuta (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Did4ctica y Psicopedagogia. Obtenido de
https://carolinapsicopedagoga.com: https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Se arma una pila con las cartas que tienen texto descriptivo sobre alguna figura, y
sobre el piso se despliegan las que tienen dibujos hacia arriba para que todos las vean.
Una persona (estudiante/docente) saca del mazo una carta de texto y la lee en voz
alta. Todos los participantes deben buscar lo mas rapido que puedan la carta con la
imagen que le corresponde. Quien la encuentre primero, se lleva la carta. Gana quien

mas cartas tiene al final.
* Apoyo en el desarrollo de la habilidad de clasificacién, relacion uno a uno.

* Correspondencia entre texto e imagen referida a nimero, cantidad de objetos,

caracteristicas de una figura entre otros.

* Utilizacion de cuantificadores para referirse al grado de presencia de una
determinada cualidad en objetos y colecciones.
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Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
8

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades légico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:
Actividad de inicio
Estrategia De Las 3R (tiempo estimado 10 min).

La técnica de las 3R, Resentimiento, Requerimiento y Reconocimiento, puede
demostrar que un conflicto tiene facil solucion. Una de las partes empieza
explicitando todo lo que le hace sentirse ofendido o molesto. La otra parte escucha sin
interrumpir. Luego se invierten los papeles. Después cada parte formula un
requerimiento. Algo que la otra parte puede realizar y que le ayudara a sentirse mejor

y a solucionar el problema. La ultima parte, reconocimiento, tiene dos momentos: a-
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primero cada persona indica qué requerimiento de la otra persona estan dispuestos a
cumplir. Debe evitarse el dilema ganar- perder. Es posible que esto exija unos
momentos de dialogo o negociacion. b- las dos partes expresan las realidades
positivas que ven en la otra persona y que le hacen agradable y admirable. Con ello se

reconoce que ambas tienen aspectos positivos y negativos.
Inicio de la clase

Chaf-chof (tiempo 30 min)
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Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/
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El juego consta de tarjetas con animales de colores y tres dados. Las tarjetas se
disponen sobre una mesa a la vista de los jugadores, se lanzan los dados y quien
primero encuentre la tarjeta que incluya la misma combinacién de animales o de
colores (segun los dados usados) gana y toma esa carta. jAsi de sencillo! Se continla

la partida hasta que quedan solo 5 cartas y gana quien mas cantidad de cartas tenga.

* Favorece la agilidad y rapidez visual, se trabaja la viso-percepcion.
* Aceptacion de normas.
* Tolerancia a la frustracion.

* Cohesion grupal.



180

* La velocidad de procesamiento y la clasificacion entre colores y animales, en

este caso también se incluyen sombras.

* Se trabaja el control de impulsos y la concentracion.

* Se maneja la orientacion arriba- abajo, izquierda- derecha.
Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el proposito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
9

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades légico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamafio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.
Descripcion:
Actividad de inicio
Mensajes positivos (tiempo estimado 10 min).

El docente entrega a cada miembro del grupo tantas hojas pequefias de papel como
miembros hay en el grupo. Cada uno de ellos debe dibujar un mensaje a cada uno de
sus comparieros, de tal manera que al hacerlo quede satisfecho. Algo que se haya
conocido durante la estancia en el grupo. Los mensajes deben ser positivos y 1o mas

especificos posibles. Pueden firmarlos o no, segin quieran. Una vez terminados se
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doblan, el docente escribe por fuera el nombre del destinatario y se reparten a los

mMismos.
Inicio de la clase

Conecta (tiempo 30 min)

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Para jugar pueden ser entre 4 0 6 jugadores, cada uno recibe 6 u 8 tarjetas de colores.
Se decide quién inicia y se empieza a jugar por turnos en el sentido de las manecillas
del reloj colocando una tarjeta sobre la mesa tratando de conectar los colores de la
tarjeta con las que ya estan sobre la mesa; lo importante es observar dénde es mejor
colocar la tarjeta. Al final gana quien conecte primero todas sus tarjetas de forma

l6gica.

* La clasificaciéon entra en juego cuando el estudiante debe escoger entre las
tarjetas la que encaja o conecta diferenciandolas de otras parecidas.

* Se trabaja la relacién entre una tarjeta y el conjunto de tarjetas con colores
similares, atencion y percepcion.
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* Esta entre los juegos de estrategia. No es necesario que sepan los colores.
Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la
unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia did&ctica para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico sesién
10

Habilidad: clasificacion
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades légico matematicas.
Objetivos a lograr:

Para la clasificacion, sera necesario que el estudiante pueda:

e Agrupar por color

e Agrupar por tamarfio
e Agrupar por forma
e Separar por grosor

e Pertenencia de un objeto a un conjunto.

Descripcion:
Actividad de inicio
La Centrifuga (tiempo estimado 10 min).

Los componentes del grupo forman un circulo cerrado, codo con codo y un voluntario
se queda de pie en medio del grupo con los ojos cerrados. Este se deja caer hacia
atras, quedandose rigido, los que se encuentran detras de él lo recogen y lo hacen
girar hacia otro lado, y asi sucesivamente durante algunos minutos. Pueden ir
cambiando los voluntarios. El animador detiene el movimiento y deja que hable el

voluntario sobre su experiencia y después hablan los demas.



185

Inicio de la clase

Construyamos casas (tiempo 30 min)

f el
113

Burd, C. (2021). Didactica y Psicopedagogia. Obtenido de https://carolinapsicopedagoga.com:
https://carolinapsicopedagoga.com.br/produto/construindo-casas/

Se colocan en una mesa las 16 tarjetas que tienen las imagenes de medias casas. A su
turno cada equipo en un tiempo establecido tratara de hacer coincidir las dos partes de
cada casa. El juego se hard por relevos, al final deben quedar las ocho casas
construidas segun la estrategia que cada equipo haya definido. Lo divertido es que

cada equipo trabaja colaborativamente para terminar

* Requiere que los equipos establezcan reglas y tiempo.
* Supone una estrategia que puede dialogarse con los equipos.
* La visualizacion de las formas en relevante.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran en
una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de la

unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente de acuerdo al
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desempefio del estudiante revisay en la escala de diez pone un aproximado en puntos

para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de niumero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temaética, realicen las actividades con motivacion.



187

El concepto de nimero

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesién
1

Habilidad: el concepto de numero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Urdimbre dinamica de grupo (tiempo estimado 10 min).

Se situan en circulo, dandose la mano amplian el circulo hasta llegar a tocarse
unicamente con las puntas de los dedos y dejan caer los brazos. Los participantes van
mirando lentamente a su alrededor. Se van desplazando hacia el centro o hacia el
exterior, hacia derecha o izquierda, para encontrarse cerca de aquellos con quienes
estan facilmente en contacto. Los demas se van ajustando circunstancialmente segin

los movimientos observados. Cuando todos los miembros han encontrado su
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equilibrio, todos se sientan en el mismo lugar en que se hallan. Se abre un didlogo
sobre los movimientos, los lugares ocupados y los significados de todo ello en el

plano de las relaciones.
Inicio de la clase

Rayuela (tiempo 30 min)

Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
https://aprendiendomatematicas.com/calculo-mental/

Cada participante tendra que coger una piedra e ir arrojandola en los cuadros del
1 al 9. La primera ronda se hace tirando la piedra al 1, para saltar pisando cada
cuadro con solo 1 pie, a excepcion del cuadro donde esta la piedra, que no se
puede pisar. En el caso de los cuadros 2y 3,5y 6, 8y 9, si se pueden poner
ambos pies, uno en cada cuadrado. Pero, si toca tirar la piedra a uno de ellos, no
se podra pisar el cuadro en el que esté la piedrecita. EI objetivo del juego es
acertar con la tirada de la piedra metiéndola en el interior del cuadro siguiendo la
secuencia que se lleva. Hay que saltar también correctamente, sin pisar las lineas
con el pie y sin perder el equilibrio.

A su turno cada jugador tira y hace el mismo procedimiento. Cuando un
participante falla, pierde el turno y pasara el siguiente.
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Gana quien primero alcance el cielo teniendo menos errores.

* Refuerza el conteo con juego libre.
* Aporta a la cohesion grupal y al trabajo de emociones tanto como al conteo
hasta 10.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un proposito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacién, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccidon de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos,

entiendan la temética, realicen las actividades con motivacion.
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Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
2

Habilidad: el concepto de numero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades légico matematicas.
Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Cuadrados (tiempo estimado 10 min).

Los participantes se dividen en subgrupos de cinco participantes cada uno, cada
subgrupo recibe 5 sobres que contienen 5 piezas pertenecientes a uno de los 5
cuadrados que han de ser construidos. Ningun sobre contiene las piezas necesarias
para hacer un cuadrado, de manera que cada uno puede disponer libremente de sus
piezas para darlas a los otros, pero no puede pedir ninguna. Los participantes de cada

subgrupo tienen 20 minutos para formar los cinco cuadrados de su propio subgrupo.
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Sélo se admiten comunicaciones no verbales. Despues se evaltan los resultados por

subgrupos y luego se ponen en comun al resto
Inicio de la clase

Los Intrusos (tiempo 30 min)

|12 1315 |14 [16 17 [19 [18 |20 | 21 ]
Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
https://aprendiendomatematicas.com/calculo-mental/

El juego consiste en encontrar a los intrusos en una tira con 10 casilleros en los
que estan escritos una serie de nimeros ordenados, de los cuales 4 de ellos estan
mal ubicados. Se le pide a uno de los participantes por turno que se convierta en
un/a detective matematico y que observe atentamente los nimeros gque crea estén
mal ubicados y rodearlos con lapiz de color o pintarlos. Se anota un punto por

cada intruso reconocido. Al final gana quien tenga méas puntos.

* El juego ofrece varios grados de dificultad, se juega segun el nivel de los
jugadores.

* Desarrolla la atencion.

* Favorece la agilidad y rapidez visual, se trabaja la viso-percepcion.

* Se puede jugar en parejas con estudiantes /as de edades similares.

* Fortalece el conteo hasta cierta cantidad y el reconocimiento de los nimeros.

Evaluacion (20 min)
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Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas

Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
3

Habilidad: el concepto de nimero

Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico
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Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Grupo cuadriculado (tiempo estimado 10 min).

Los integrantes del grupo se dividen en subgrupos. Todos los subgrupos trabajan
paralelamente y durante el mismo tiempo. Su objetivo de trabajo sera o bien examinar
los trabajos y actividades pasadas, o preparar sugerencias para las reuniones
préximas, o bien dedicar la mitad del tiempo a evaluar el pasado y la otra mitad a las
previsiones del futuro. Una vez realizado esto, se deshacen los subgrupos y vuelven a
constituirse nuevos grupos, de manera que haya un miembro de cada uno de los
subgrupos precedentes, y en este grupo se escuchara lo que cada miembro ha sacado
de lo tratado en su anterior grupo y después, a partir de todos estos datos, establecer
un balance. Por ultimo el grupo en pleno se retne para conocer las conclusiones de

los subgrupos y establecer un didlogo sobre el tema.

Inicio de la clase
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El Parqueadero (tiempo 30 min)

=]
[ [8]-[8]-] [

Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
https://aprendiendomatematicas.com/calculo-mental/

Cada uno elige sus coches y su lado de aparcamiento y tira los dados para poder
aparcar su primer coche. Las plazas de aparcamiento estan numeradas del 1 al 6
sobre un tapete. Para aparcar un coche en la ubicacion 1 tienes que hacer un 1 con
el dado, en la ubicacion 2 tienes que hacer un 2 y asi sucesivamente para las 6
ubicaciones. Si un coche ya esta aparcado, no podemos jugar y se pierde el turno.

El objetivo del juego es aparcar todos los coches antes que el otro jugador.

* Reconocimiento de los nimeros hasta 6.
* Relacién cantidad -cardinal. Puede integrarse a las primeras actividades en la

ensefianza del conteo.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuardn en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:
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Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de niumero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdésito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
4

Habilidad: el concepto de nimero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.
Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:
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e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
SABER ESCUCHAR (tiempo estimado 10 min).

Se agrupan en seis equipos, cada uno piensa en dos cualidades que debe reunir el que
quiera estar a la escucha de los demas (por ejemplo: franqueza, apertura de espiritu,
sentido critico, atencion, prudencia, habilidad, respeto, seguridad, interpretacion
rpida, bondad, comprension de lo dicho a medias, preguntas oportunas). El/la
docente preguntara a cada equipo sus dos cualidades y las anotara en el tablero, hasta
completar doce cualidades. Todos son invitados a ordenar estas cualidades con cifras
del 1 al 12, segun la importancia que cada uno les conceda. A partir de aqui el trabajo
consiste en estructurar una lista de orden, en la que todos los miembros estén de

acuerdo. Tienen para ello una hora y por ultimo, se hace la evaluacion de conjunto.
Inicio de la clase

La carrera de la tortuga y la liebre (tiempo 30 min)
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Se juega con 2 jugadores; cada jugador tira el dado. El que obtiene el mayor
puntaje comienza el juego. Por turno, cada jugador tira el dado y coloca en los
casilleros de su pista tantas fichas como indica el puntaje obtenido en el dado.
Gana el jugador que llena toda la pista de la carrera, es decir, llegue primero a la
meta.

* Involucra correspondencia término a término, comparacion de las dos
pistas,recordar el puntaje obtenido en el dado y seleccionar esa cantidad de fichas

para completar en el recorrido.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:
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Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacidn, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
5

Habilidad: el concepto de nimero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades l6gico matematicas.
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Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Brainstorming (tiempo estimado 20 min).

Se propone el problema y una vez propuesto, se pasa a la produccion de ideas y
soluciones. El docente debe cuidar que no se produzcan discusiones ni explicaciones,
solo ideas. Concluido el ejercicio se pasa a evaluarlo. Las ideas propuestas, segun
sean los objetivos, pasaran a ser seleccionadas para dar entre todos las mejores
soluciones al problema planteado. Previamente a la realizacién del ejercicio el
docente deberd proponer los objetivos del ejercicio, estimular el interés por la
novedad, crear un clima agradable y provocador de expectativas y presentar las
normas, que son las siguientes: - No se permite criticar a nadie - Eliminar la
autocritica - Mas vale equivocarse que no intervenir y callarse - Cuantas mas ideas

mejor - Ser breve.

Inicio de la clase
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Generala hasta 6 (tiempo 60 min)
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Cada jugador tira el dado, y en un cuadro de doble entrada marca con una cruz la
cara del dado que le salio. Este juego es excelente para que los chicos comiencen
a conocer las caras del dado, identificar con rapidez la cara que salio y completar
el cuadro de notacion. Gana el primero que termina de completar todas las
columnas con el mayor puntaje alcanzado.

* Se emplea para el conteo inicial ayudando a la automatizacion del conteo.

* Asociar el cuadro de doble entrada y la lectura de estos a edades tempranas.

*  Afianzar nociones de mayor y menor que.

Evaluacion (40 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuardn en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
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Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o méas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
6

Habilidad: el concepto de nimero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr:
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Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Buzon De Sugerencias (tiempo estimado 10 min).

Se trata de exponer un problema, bien real o bien imaginario y poner un buzén en el
aula para depositar las sugerencias, arriba del buzon, pegado en la pared debe estar el
problema perfectamente detallado. Cada miembro del grupo traerd por escrito (con
ayuda de sus padres) la o las sugerencias que crea mas oportunas para la resolucion
del conflicto y meterla en el buzdn. Poner el nombre del autor de la sugerencia es

optativo. Cuando se crea oportuno, se vacia el buzén y se leen las sugerencias.
Inicio de la clase

Carrera de autos (tiempo 30 min)
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Por turnos, cada jugador lanzard los dados y colocara la parte delantera de su
auto en la linea que represente el nimero obtenido.

Importante tener en cuenta que el dado grande representa las decenas y el
pequefio las unidades. Al siguiente turno volveran a lanzar los dados y tendran
que sumar el nimero obtenido en la posicion donde estéa situado el auto.

Para conseguir ganar se tiene que llegar al nimero 100 con una puntuacién
exacta. Si el nimero obtenido se pasa de 100 el auto no podra moverse de donde
estd. El objetivo del juego consiste en llegar antes que los demas a la otra parte

del recorrido.

* Implica explicar a los estudiantes la importancia o nocion de azar pues es
necesario al incluir datos, esto es necesario en algunos eventos para los grados
inferiores.

* Se puede apoyar a los estudinates con materiales para contar, blogques
multibase, fichas de colores.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuardn en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
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Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o méas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico sesion
7

Habilidad: el concepto de nimero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr:
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Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Soy creativo (tiempo estimado 20 min)

Se les ensefia a los miembros del grupo el monton de periddico y revistas, tijeras,
pegante, crayolas, plastilina. Se divide al grupo en pequefios subgrupos y durante 10
min., deben construir todo lo que se les ocurra sobre una cartulina o papel, siendo
muy creativos en el disefio. Se da la senal de “ya” y todos empiezan el ejercicio.
Transcurridos los 10 min., cada equipo presenta los resultados de sus trabajos,

explicando su contenido o significado.
Inicio de la clase

Spot! (tiempo 60 min)




206

Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
https://aprendiendomatematicas.com/calculo-mental/

Hay muchas formas en las que puedes jugar, en parejas o en equipos, también es
posible jugar solo. En equipo los jugadores se colocan en los extremos de la
alfombra con sus discos del color escogido. EI moderador o docente lanza un
dado y los jugadores atentos al nimero indicado por el dado, pondran su disco
sobre dicho namero en el tapete; quien coloque el disco primero en el nimero
correcto gana los puntos. El equipo que logre colocar primero todos sus discos

gana.

* Fomenta la actividad fisica de los estudiantes, pueden también saltar sobre la
respuesta.

* Fortalece el juego cooperativo si se trabaja por equipos; los estudiantes
pueden proponer sus problemas verbales y resolver los problemas aditivos
usando nimeros hasta 12.

* Pueden implementarse otros juegos.

Evaluacion (40 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
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Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o méas hablador, el méas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
8

Habilidad: el concepto de nimero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades l6gico matematicas.

Objetivos a lograr:
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Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Mural de ocurrencias (tiempo estimado 10 min).

El docente o cualquier miembro del grupo, trae el papel a clase, se pega alrededor de
las paredes de la sala, para posibilitar el trabajo simultaneo de todos los miembros del
grupo. Todos van a colaborar en la confeccion de un periédico mural acerca de un
tema propuesto previamente o improvisado. Todo vale: dibujos, recortes de periodico

0 revistas, noticias, informaciones interesantes traidas de casa, etc.
Inicio de la clase

20/20 (tiempo 30 min)

Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
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En grupos se reparten 5 cartas a cada jugador, las restantes se dejan en un monton
boca abajo (se deben dejar a un lado) y seis fichas de un color. El objetivo del
juego es cerrar una fila o una columna donde las cartas sumen 20 puntos. Cuando
un jugador consigue cerrar una fila o columna, colocara una ficha de su color en
cada extremo. Es decir, colocara dos fichas para marcar que la fila o la columna
que suma 20 es suya.

Gana el primer jugador que consigue colocar sus seis fichas o lo que es o mismo,

el primero que consigue cerrar 3 filas y/o columnas.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. El docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propésito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.
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Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.

Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesién
9

Habilidad: el concepto de numero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento

de las habilidades légico matematicas.
Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e Identificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Presentacion (tiempo estimado 20 min).

El docente pide que los participantes formen subgrupos de dos personas, durante 6 6

7 min., cada dos personas se entrevistan mutuamente. Después se vuelve a reunir a



211

todo el grupo y cada miembro del grupo debe presentar al compafiero entrevistado.
Nadie podra hacer su propia presentacion. Cada persona debe estar atenta y constatar
si la presentacion que de él ha hecho su compariero es correcta y si corresponde a los
datos que el ha proporcionado. A continuacion el animador pide a los participantes
que expresen su parecer sobre la presentacion hecha por su compafiero y sobre el
valor gue este ejercicio ha tenido para ellos.

Inicio de la clase

La mayor gana (tiempo 60 min)

Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
https://aprendiendomatematicas.com/calculo-mental/

Se reunen los equipos de estudiantes, a cada uno se le asigna un mazo de cartas,
del cual cada uno recibe 6 cartas, el resto se deja a un lado.

Los jugadores colocan sus cartas boca abajo al mismo tiempo, (puede ser luego de
contar hasta 3) todos los jugadores dan vuelta a la primera carta de su pila. El
jugador que tiene la carta de mayor valor se lleva las demés. Luego, cada uno saca
nuevamente una carta y la coloca a la vista de todos sobre las cartas en juego, asi
sucesivamente hasta que se agoten las 6 cartas; las cartas ganadas se acumulan. El
ganador es quien tenga el mayor nimero de cartas.

* Se privilegia el conteo como regla necesaria para saber quién es el ganador;
ademas de las nociones muchos, pocos, mayor que, igual que y menor que.

* Se pueden utilizar cartas disefiadas por el docente y tambien las

convencionales.
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* Pueden darse variaciones cuando se tengan cartas iguales para 2 0 maés
jugadores al mismo tiempo.

* Puede incluirse cuadros de doble entrada para anotar los puntajes.

* Apoyo a la dimension de desarrollo personal y social.

Evaluacion (40 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se
puntuaran en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las
actividades de la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente
de acuerdo al desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un
aproximado en puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizard un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacion, clasificacion y el concepto de numero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacion ludica guiada. Esto es el propdésito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.



213

Estrategia didéctica para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico sesion
10

Habilidad: el concepto de numero
Eje tematico: desarrollo del pensamiento matematico

Objetivo: emplear estrategias didacticas que contribuyan al mejoramiento
de las habilidades légico matematicas.

Objetivos a lograr:

Pare el concepto de nimero es importante que el estudiante pueda:

e ldentificar la cantidad a través del conteo.

e Producir una coleccién partiendo de un nimero.

e Identificar la posicion de un objeto en una serie ordenada (primero, segundo,
etc.)

e Contar a partir de un nimero dado (sobre-conteo).

e Comprender y resolver problemas.
Descripcion:
Actividad de inicio
Ejercicio de confianza (tiempo estimado 10 min).

El animador hace una breve introduccion hablando sobre el descubrimiento personal
y la importancia de este ejercicio para ello. Después distribuye una papeleta a cada
participante con una pregunta. Una a una, se lee la pregunta de cada participante,
quien va respondiéndola con toda sinceridad. Al terminar de hacerlo, se realiza un
debate abierto sobre el ejercicio. Como posibles preguntas: Cudl es tu hobby; Qué es
lo que menos te gusta; Qué te parece el mar; Qué emocion tienes mas dificultad de

controlar; Qué comida es la que menos te gusta; A quién quieres mas en tu familia;
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Qué deporte te gusta mas; Cudles son los mayores castigos o criticas que has

recibido; Cuales son tus juguetes preferidos; etc.
Inicio de la clase

La cajita del diez (tiempo 30 min)

Alcaraz, J. (2020). Aprendiendo MAtematicas . Obtenido de aprendiendomatematicas.org:
https://aprendiendomatematicas.com/calculo-mental/

La clase se organiza en grupos de cuatro estudiantes. A cada equipo se le entrega
una cajita de fésforos grande con una ranura en el cartén que divide la parte de
adentro y 10 bolitas en su interior. Cuenta las bolitas que quedaron a la vista y
anticipa cuéantas hay en la mitad tapada. El resto del equipo expresa si estad o no de
acuerdo y luego se abre la caja para verificarlo. En caso de ser correcta la
anticipacion, el jugador gana un punto. Después de cuatro vueltas, gana el que anotd
mas puntos. Por turno, cada chico mueve la caja cerrada para provocar el pase de
bolitas de un lado a otro de la caja y, luego de apoyarla sobre la mesa (con la

figurita hacia arriba), la abre hasta la mitad.

* El aceptar y cumplir las normas de juego, implicitas y explicitas, supone un

paso hacia el desarrollo de la propia responsabilidad.
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* Al interaccionar mutuamente aprenden a enfrentarse al reto de “pensar por
Si mismos”.
* Se exteriorizan las emociones, se fomenta la autoestima y la autoconfianza,

contribuye al equilibrio emocional.

Evaluacion (20 min)

Se reunen los grupos y se revisa el resultado de las actividades, estas se puntuaran
en una escala de 1 a 10 de forma individual, en conjunto todas las actividades de
la unidad tendran que completar un total de 300 puntos. EI docente de acuerdo al
desempefio del estudiante revisa y en la escala de diez pone un aproximado en
puntos para asi ir midiendo el resultado de los estudiantes .

La evaluacion va acompafiada de una actividad:

Nominaciones Divertidas
Se entregan elementos (estiquers, cintas, botones) con las nominaciones al
estudiante mas sonriente, mas inquieto, mas educado o mas hablador, el mas

participativo, eso garantizara un buen desempefio de forma progresiva.

Las anteriores actividades tienen un propoésito claro: estimular el
pensamiento l6gico matematico de acuerdo a las lineas de estimulo que se definieron
en este trabajo, las cuales son seriacidn, clasificacion y el concepto de nimero. Los
estudiantes tendran la oportunidad de irse acercando a la construccion de estos
conocimientos por medio de la experimentacién ludica guiada. Esto es el propdsito de
la estrategia, buscar una alternativa que resulte atractiva para los estudiantes mientras

aprenden de forma inconsciente a clasificar, y a numerar.

Se espera que durante las actividades todos los estudiantes estén atentos, entiendan la

tematica, realicen las actividades con motivacion.
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ANEXOS



Anexo 1. Test de Inteligencia matematica
Diferenciacién

Marca el que es diferente o distinto a los otros

Marca la figura que es diferente

Marca la figura similar a esta ventana




Sucesion numérica
Sefala los nimeros que hacen falta en la secuencia:
15 17 20 2223 25

14-18-19-22-24
16-18-19-21-24
13-14-19-10-26
d. 15-17-20-22-23

o o

o

1 3 79

a) 2-4-5-6-8
b) 1-2-3-4-5
c) 2-4-5-6-7
d) 2-3-4-5-6

10 8 5 3 1

a. 10-9-8-7-6
b. 9-7-6-4-2
c. 9-8-7-6-3
d. 9-8-7-4-2

9 7

a) 8-6-5-4-3
b) 9-8-6-5-3
c) 8-6-5-3-1
d) 9-7-6-5-4



1113 15 17 19

a) 12-14-16-18
b) 12-15-16-17
c) 12-14-16-17
d) 12-14-15-18

Series de figuras

Cuenta las figuras y encuentra la respuesta correcta:

L

B Cc D

nflo)
nuoun
oONWH
mnfjor
L N I )
oo,
nfjor
"N uon
[$, B SRS
nfjor
"N oun
WL

Identifique la ficha faltante:

° ...

L o
o o2 o PR
(<] o o o
o . o o ©
— o o -— = e
e o ° e o o o
o o ® o o
e o o o e o

A) B) Q) D)



Encuentra la figura que continda:

¢Cual figura completa la imagen?

P0°0+°0
190909

'Y wvR Y@ e
L1 TN L1 ITEEEY I i Al
X EE el [ IX X Re

¢Qué figura no se relaciona con las deméas?

. AN

i 4 i' DR ]
;—- \ ;,' r A !_,\ 22 v
AN 8 ) D) t



Razonamiento deductivo

Hoy he ido a comprar naranjas, el vendedor me ha dado 6, yo me he comido 1y mi padre 2,
otra se ha caido y se ha estropeado. ¢ Cudntas naranjas me quedan?

2
3
4

I T B

Ninguna

Comprueba si la siguiente deduccion es correcta:
Algunos Juguetes son peluches. Algunos peluches son verdes. Luego, podemos asegurar que
todos los juguetes son verdes.

Cierto
Falso

Falta informacion

SACO es a ASCO como 7683 es a:

8376
6783
3867
3678

I I T B

Pie es a zapato como mano es a:

Baston
Llaves
Guante
Bolsillo

O O O O

Plato es a cereales como sobre es a:

Cartero



Sello
Carta
Buzén
Tenemos una caja grande. Dentro de esta caja hay dos mas pequefias y en cada una de éstas

otra aun menor. ;Cuantas cajas hay en total?
@)

~OoO1Tw

o
(©]
o

Todas las aves tienen plumas. El loro es un ave, por lo tanto el loro tiene:
o Lana
o Pelos
o Plumas
o [Escamas



Anexo 2. Test de Inteligencias multiples

INTELIGENCIA LINGUISTICA

ITEMS SI | NO

Me gusta contar chistes y escucharlos.

Me gusta leer las imdgenes que traen los cuentos y crear mi propia historia.

En clase me cuesta guardar silencio, siempre estoy hablando.

Cuando hablo, me gusta dar muchos detalles sobre lo que estoy contando.

Memorizo con facilidad una poesia, cancién o trabalenguas.

Memorizo con facilidad el nombre de mis compafieros y profesores.

TOTAL

INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

ITEMS SI | NO

Puedo calcular mentalmente una cantidad con bastante rapidez.

Me gusta jugar con juegos de construccién como los legos y los bloques légicos.

Me resulta facil aprender las matematicas.

Me gustan los juegos de légica como los rompecabezas y laberintos.

Reuno con facilidad objetos teniendo en cuenta una caracteristica.

Identifico con facilidad el valor y la denominaciéon de las monedas.

TOTAL

INTELIGENCIA ESPACIAL

ITEMS SI | NO

Soy creativo/a cuando dibujo.

Conozco y me oriento en mi barrio bastante bien.

Dibujo representaciones precisas de las personas y cosas.

Manejo bicicleta con facilidad en la calle.

Organizo adecuadamente los utiles escolares dentro de mi bolso.

Disfruto de ir al cine y ver fotografias.

TOTAL

INTELIGENCIA CORPORAL CINESTESICA

ITEMS | si [NO|




Me gusta correr, saltar y moverme rapidamente, y lo hago muy a menudo.

Disfruto los juegos de competencia con mis companeros.

Cuando estoy en clase de educacidn fisica demuestro sentido de equilibrio y
coordinacion.

Me gusta modelar con plastilina.

Aprendi con facilidad a montar bicicleta y/o patines.

Me gusta escuchar y representar cuentos con disfraces.

TOTAL

INTELIGENCIA MUSICAL

ITEMS

SI

NO

Tamborileo ritmicamente una cancidn sobre la mesa o escritorio cuando estudio
o realizo mis actividades.

Me gustaria aprender a tocar un instrumento musical.

Canto o tarareo cuando escucho una cancidén que me gusta.

Sigo con facilidad diferentes patrones ritmicos.

Reconozco con facilidad el sonido que producen algunos instrumentos
musicales.

Me gusta escuchar musica cuando realizo mis actividades.

TOTAL

INTELIGENCIA INTERPERSONAL

ITEMS

SI

NO

Me gusta jugar en el parque infantil con mis amiguitos.

Me gusta dirigir los juegos cuando estoy con mis amigos

Me gusta ayudar en los quehaceres de mi casa.

Se me hace facil tener amigos.

Noto facilmente cuando otra persona esta triste, enojada o alegre.

Acepto y escucho con atencidén la opinién de los demas.

TOTAL

INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

ITEMS

Sl

NO

Me gusta jugar solo/a.

Conozco el motivo cuando estoy feliz, triste o enojado/a.

Me siento seguro y tranquilo/a cuando apagan las luces en la sala de cine.

Me motivo y participo de las actividades recreativas.




Me gusta compartir los juguetes con mis compafieros.

Reconozco cuando no me gusta algo y lo expreso.

TOTAL

INTELIGENCIA NATURALISTA

ITEMS

SI

NO

Me gusta aprender sobre los animales y las plantas y el cuidado que debo tener
con ellos.

Me gusta comer verduras.

Disfruto de las actividades que realizo en el entorno natural.

Disfruto coleccionando objetos que se hayan en mi entorno (tapas, pitillos,
piedras)

Me gusta aprender la importancia del agua y su cuidado.

Cuido el medio ambiente arrojando la basura en la caneca.

TOTAL




