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Resumen

En la educacién infantil el juego constituye un recurso invaluable, desde esta perspectiva, el
objetivo principal de esta investigacion es determinar la efectividad del juego como estrategia
didéctica para el desarrollo l6gico-matematico en nifios de educacion inicial, la investigacién
permite conocer cémo las actividades ludicas pueden mejorar habilidades como el
razonamiento espacial, la identificaciobn de patrones y la resolucién de problemas
matematicos. Este estudio se caracteriza por ser de enfoque cualitativo, de analisis de revision
bibliogréafica, la gestion de informacion se realizd desde la base de datos digitales de la
Universidad Cat6lica de Cuenca, tomandose informacion de Scielo, Redalyc, Rraae, Scopus,
informacidn que se caracteriza por ser pertinente y actualizada sobre las variables objeto de
estudio. Los resultados reflejan los beneficios del juego, asi como los desafios asociados con
la implementacion de metodologias ludicas. Como conclusion se puede manifestar que el
juego es una estrategia didactica altamente efectiva que no solo mejora las competencias
I6gico-matematicas de los nifios, sino que también favorece su desarrollo social y emocional.
Sin embargo, para maximizar sus beneficios, es esencial superar los desafios relacionados
con la falta de recursos, la resistencia al cambio metodoldgico y la necesidad de capacitacion
docente. La integracion estructurada del juego en el curriculo educativo y la adaptacion de
las actividades a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje son cruciales para promover

un desarrollo integral y significativo en los nifios de educacion inicial.

Palabras clave: Calculo matematico, juego, ludica, educacion inicial, desarrollo de
habilidades.



Abstract

In early childhood education, the game constitutes an invaluable resource. From this
perspective, the main objective of this research is to determine the effectiveness of the game
as a didactic strategy for the logical-mathematical development in children of initial
education. The research allows us to know how recreational activities They can improve
skills such as spatial reasoning, pattern identification, and mathematical problem solving.
This study is characterized by having a qualitative approach, bibliographic review analysis,
the information management was carried out from the digital database of the Catholic
University of Cuenca, taking information from Scielo, Redalyc, Rraae, Scopus, information
that is characterized for being relevant and up-to-date on the variables under study. The
results reflect the benefits of play, as well as the challenges associated with the
implementation of playful methodologies. In conclusion, it can be stated that the game is a
highly effective teaching strategy that not only improves children’s logical-mathematical
skills, but also favors their social and emotional development. However, to maximize its
benefits, it is essential to overcome challenges related to lack of resources, resistance to
methodological change, and the need for teacher training. The structured integration of play
into the educational curriculum and the adaptation of activities to different learning styles
and paces are crucial to promoting comprehensive and significant development in early

education children.

Keyword: Mathematical calculation, game, play, initial education, skills

development.
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Introduccion

El uso arraigado de metodologias tradicionales en la ensefianza de las matemaéticas ha sido
una constante en muchos sistemas educativos y suelen enfocarse en la memorizacion de
formulas y procedimientos, pueden resultar poco atractivas y estimulantes para los nifios. Al
centrarse en la repeticion mecéanica de ejercicios y enfoques estandar, estas estrategias
tienden a dejar de lado el desarrollo de una comprensién profunda y la capacidad para aplicar
los conceptos matematicos en situaciones reales y novedosas. Esto hace que los alumnos

perciban esta asignatura como aburrida y ajena a su vida diaria.

En el dmbito educativo, promocionar el pensamiento l6gico-matematico en la
educacion inicial es esencial para su desarrollo integral. Esta etapa temprana es fundamental
porque sienta las bases para futuros aprendizajes y capacidades cognitivas (Celi et al., 2021).
Durante los primeros afios de vida, los infantes experimentan un desarrollo cognitivo rapido
y significativo, adquiriendo habilidades necesarias para comprender y manejar conceptos
numéricos, geométricos y logicos (Trujillo-Trujillo, 2019). Por ello, es crucial comprender y
fomentar el mecanismo por el cual los infantes desarrollan sus conocimientos matematicos

desde una edad temprana.

Sin embargo, este proceso de construccién no ocurre de forma aislada. Los nifios
interacttian con su entorno, con sus comparieros y los adultos. Es en estas interacciones donde
el juego se presenta como un elemento central y natural, éste se va constituyendo en un
elemento clave a través del cual los nifios exploran, experimentan y aprenden sobre el entorno

que los rodea (Encalada-Diaz, 2021).

El juego ha sido reconocido como una herramienta pedagdgica poderosa, capaz de
involucrar a los nifios de manera activa y significativa en su aprendizaje. Al participar en
juegos estructurados o no estructurados, los nifios no solo desarrollan habilidades sociales y
emocionales, sino que también adquieren habilidades cognitivas de manera natural. En el
contexto especifico de las matematicas, el juego ofrece un escenario propicio para la

exploracion y el descubrimiento de conceptos matematicos de manera practica y concreta.

Sin embargo, para maximizar el potencial del juego como herramienta didactica en

el desarrollo l6gico-matematico (DLM) en preescolares, es crucial entender profundamente
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cOmo esta estrategia se integra con los procesos de aprendizaje y desarrollo infantil
(Cevallos-Menéndez & Erazo-Delgado, 2023). Por lo manifestado anteriormente, surge la
pregunta de investigacion: ;Qué efectividad tiene el juego como estrategia didactica para el

desarrollo I6gico-matematico en nifios de educacion inicial?

Esta pregunta no solo pretende explorar las investigaciones y estudios existentes, sino
también fomentar nuevas reflexiones y propuestas que puedan enriquecer la préctica
pedagogica. Asi, esta investigacion se adentra en el vasto y fascinante campo del juego como
estrategia didactica para el desarrollo l6gico matematico en nifios de educacion inicial,
examinando sus beneficios, limitaciones y el impacto que puede tener en el proceso de

aprendizaje de los infantes en esta etapa decisiva de su formacion.

En este sentido, el presente estudio no solo busca recopilar y analizar las
investigaciones y teorias actuales sobre el tema, sino también generar una propuesta de
intervencion pedagogica solida y fundamentada. Al comprender en profundidad los
beneficios del juego en el desarrollo de habilidades matematicas, los educadores podran
disefar actividades y entornos de aprendizaje méas efectivos que promuevan la creatividad,

juicio y resolucion en nifios de educacion inicial.

Para abordar este problema de investigacion, nos planteamos las siguientes preguntas

especificas:

- ¢Cuales son los aportes de la literatura cientifica actual, que atribuye la efectividad del
uso del juego como estrategia didactica para el desarrollo 16gico-matematico en nifios de
educacion inicial?

- ¢Cuales son los principales obstaculos o problemas que los nifios de educacion inicial
enfrentan en su desarrollo del pensamiento 16gico-matematico?

- ¢Cuales son las actividades que permitan disefiar una propuesta de intervencion educativa
en donde el juego se constituya en una estrategia didactica para el desarrollo légico-

matematico en nifios de educacioén inicial?

La falta de interés en la aplicacion de métodos ludicos durante la fase inicial del
desarrollo del pensamiento légico-matematico puede atribuirse a la apatia que muestran los

nifios hacia este proceso de aprendizaje. Como sefiala Acosta (2018), la importancia del
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aprendizaje matematico radica en su capacidad para desarrollar el pensamiento ldgico.
Vincular el aprendizaje matematico con experiencias significativas y motivadoras para los
nifios puede lograrse mediante el uso adecuado de estrategias lidicas en el aula, lo que

fomenta un entorno méas dindmico y estimulante.

De alli, la importancia de impulsar un enfoque mas dinamico, participativo y
contextualizado en la ensefianza de las matematicas, se busca desarrollar habilidades
esenciales como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la creatividad, las cuales
son primordiales tanto en el mundo actual como en el futuro de los nifios como ciudadanos y
profesionales (Acosta & Carruyo, 2022). Investigar y proponer soluciones para la falta de
interés de los nifios hacia las matematicas no solo beneficia a los estudiantes de manera
individual, sino que también fortalece el sistema educativo en su conjunto, generando una

marca positiva en el desarrollo académico y socioemocional de las nuevas generaciones.

Desde esta perspectiva, el objetivo general es: “determinar la efectividad del juego
como estrategia didactica para el desarrollo l6gico-matematico en nifios de educacion
inicial”. Los objetivos especificos son: a. Describir los aportes de la literatura cientifica
actual, que atribuye la efectividad del uso del juego como estrategia didactica para el
desarrollo l6gico-matematico en nifios de educacion inicial. b. Identificar obstaculos o
problemas que los nifios de educacion inicial enfrentan en su desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico. c. Disefiar una propuesta de intervencion educativa con actividades que
permitan el uso del juego como una estrategia didactica para el desarrollo l6gico-matematico

en nifios de educacion inicial.
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Antecedentes de la investigacion

Internacionalmente, Murtagh et al. (2022) realizaron un estudio titulado "El impacto del
aprendizaje basado en el juego (ABJ) en el desarrollo matematico en la educacion infantil:
Un metaanalisis", con el objetivo de investigar como el aprendizaje a través del juego influye
en el desarrollo matematico durante la educacion temprana. Para ello, llevaron a cabo un
metaandlisis de investigaciones previas sobre el efecto del ABJ en las habilidades
matematicas de los nifios en edad preescolar. Los hallazgos revelaron una relacion
significativa entre el ABJ y la mejora de habilidades matematicas, incluyendo el
razonamiento espacial, habilidades numéricas y la resolucidn de problemas. La conclusion
principal del estudio indicé que el juego es una estrategia eficaz para potenciar el DLM en

los nifios pequefios, subrayando su relevancia en los entornos educativos iniciales.

Por otro lado, Karakog et al. (2022) condujeron un estudio titulado “Los efectos del
aprendizaje basado en juegos en el pensamiento matematico (PM) de nifios en edad
preescolar: Un metaanalisis”. Su proposito fue valorar el impacto del aprendizaje mediante
juegos en el desarrollo matematico en nifios pequefios. Al realizar un metaanalisis de estudios
anteriores, los resultados demostraron una mejora significativa en el PM de los infantes
implicados en actividades de aprendizaje basadas en juegos, en comparacion con aquellos
que no lo hicieron. La conclusion principal fue que el juego es una estrategia efectiva para
fomentar el PM en la educacion inicial, destacando su potencial para desarrollar habilidades

cognitivas esenciales.

Biesta et al. (2018), en su libro "Explorando el papel del juego en el aprendizaje de
matematicas en la primera infancia: Un enfoque de estudio de caso”, investigaron coémo el
juego contribuye en el aprendizaje matematico en los primeros afios. Mediante observaciones
detalladas de nifios participando en actividades de juego matematico en entornos educativos
iniciales, complementadas con entrevistas a educadores y padres, los resultados mostraron
una correspondencia positiva el desarrollo de habilidades matematicas y el juego, asi como
un mayor compromiso y motivacion por parte de los nifios. Como conclusién, destacé que el
juego es necesario para promover el aprendizaje matematico en la primera infancia,

subrayando su importancia en la ensefianza de las matematicas desde una edad temprana.
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En Latinoamérica, Lugo et al. (2019), en su estudio titulado "EI uso de juegos
matematicos como estrategia didactica en el desarrollo de competencias en nifios de
educacion inicial", evaluaron el impacto de los juegos matematicos en el desarrollo de
competencias en preescolares. Implementaron un estudio longitudinal de seis meses,
integrando juegos matemdticos en el curriculo educativo y realizando evaluaciones
periddicas. Los hallazgos arrojaron que existia una mejora en las competencias matematicas
de los nifios que participaron en estas actividades en comparacion con aquellos que no lo
hicieron. La conclusion principal fue que los juegos matematicos son una estrategia efectiva

para promover el DLM en preescolares, subrayando su importancia en el entorno educativo.

En un estudio experimental realizado en La Habana, Ludefia y Zambrano (2022)
investigaron el impacto del juego como estrategia didactica en el perfeccionamiento légico-
matematico de infantes preescolares, titulado "Guia de actividades ludicas para el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico en nifios de Educacion Inicial”. Formaron dos grupos:
uno que participd en actividades de juego matematico y otro que no. Evaluaron las
habilidades matematicas antes y después de la intervencién. Se demostrdO una mejora
significativa en las habilidades del grupo que participo en las actividades de juego, en
comparacion con el grupo de control. La conclusion principal fue que el juego es efectivo en
la promocion del desarrollo matematico en preescolares, destacando su relevancia en el

contexto educativo cubano.

Resendiz-Balderas (2020), en un estudio cualitativo titulado "Analisis del discurso y
desarrollo de la nocién de namero en preescolar y el uso de las TIC", realizado en la
Universidad Auténoma de Tamaulipas, exploré el papel del juego en el desarrollo
matematico de preescolares. La metodologia incluyd observaciones en aulas donde se
implementaron actividades de juego matematico, junto con entrevistas a docentes y padres.
Los resultados mostraron que el juego facilitaba el aprendizaje matematico, promoviendo el
pensamiento 16gico y la resolucion de problemas. La principal conclusion del estudio fue que
el juego es una herramienta valiosa para el desarrollo matematico en nifios de educacién

inicial en Argentina, subrayando la importancia de su integracion en el curriculo educativo.

En Ecuador, en un estudio cuasiexperimental elaborado en la Universidad Central del

Ecuador, Sanchez et al. (2021) evaluaron "Estrategias didacticas para el desarrollo del



17

pensamiento l6gico-matematico en nifios de educacion inicial”, cuyo objetivo consistio en
analizar como el juego como estrategia didactica influye en el DLM en infantes. Se
seleccionaron dos grupos de nifios: uno particip6 en actividades de juego matematico y el
otro no. Las evaluaciones realizadas antes y después de la intervencion mostraron una mejora
significativa en las habilidades matematicas del grupo que participé en las actividades de
juego, en contraste con el grupo de control. La conclusién principal fue que el juego es eficaz
para la promocion del DLM en infantes de educacién inicial en Ecuador, subrayando su

relevancia en el contexto educativo nacional.

Caceres et al. (2023) realizaron un estudio cualitativo de alcance descriptivo en La
Libertad, Ecuador, titulado "Recursos didacticos manipulativos para desarrollar destrezas
procedimentales en el ambito l6gico-matematico en el nivel de Educacion Inicial”. Esta
investigacion exploré el impacto a largo plazo del juego como estrategia didactica en el DLM
de preescolares. Se sigui6 a un grupo de nifios durante dos afios, con intervenciones regulares
de juego matematico, evaluando su progreso en habilidades matematicas. Los resultados
revelaron un desarrollo sostenido de habilidades matematicas en los nifios expuestos al juego.
Su principal conclusion fue que el juego es una estrategia eficaz y sostenible para promover

el DLM en infantes en Ecuador, subrayando su valor en el contexto educativo nacional.

En el Instituto Tecnoldgico Superior Japon en Quito, Ecuador, Shauri (2023) llevo a
cabo un estudio de caso titulado "Problemas de falta de espacios y recursos para el juego en
la educacion preescolar: el impacto en el desarrollo infantil”. El objetivo fue explorar
experiencias exitosas en la implementacion del juego en la ensefianza de las matematicas en
jardines infantiles de Ecuador. Se realizaron estudios de caso en varios jardines infantiles con
enfoques innovadores en la ensefianza de las matematicas a través del juego. Los resultados
identificaron practicas pedagdgicas efectivas que integraban el juego de manera creativa y
significativa, promoviendo un aprendizaje activo y participativo entre los nifios. La
conclusion principal subrayd la importancia de implementar adecuadamente el juego en la
ensefianza de las matematicas en jardines infantiles ecuatorianos, destacandolo como una

estrategia pedagogica efectiva para mejorar el desarrollo matematico en la primera infancia.

En resumen, los estudios presentados destacan la importancia del juego como

estrategia didactica en el DLM de los nifios de educacién inicial, tanto a nivel internacional
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como nacional. Las investigaciones consistentemente muestran el impacto positivo del juego
en la mejora de habilidades matematicas, promoviendo un aprendizaje activo, participativo
y sostenible a lo largo del tiempo. Estos hallazgos subrayan la necesidad de integrar el juego
de manera efectiva en los entornos educativos iniciales como una herramienta valiosa para

incrementar el desarrollo holistico infantil en el area de las matematicas.

Diversas estrategias pedagogicas han demostrado ser efectivas para mejorar el DLM
en educacion parvularia. Este resumen presenta los hallazgos de varias investigaciones
internacionales y latinoamericanas que evaluaron el impacto de actividades basadas en el
juego y otras metodologias innovadoras en el aprendizaje matematico de los nifios pequefios.
Los estudios incluyen metaanalisis, estudios de caso y estudios longitudinales, revelando
mejoras significativas en habilidades matematicas como el razonamiento espacial,
habilidades numericas y la resolucion de problemas. Estos resultados enfatizan la importancia
de incorporar estrategias ladicas en el curriculo de educacion inicial, destacando el juego
como un elemento poderoso para promover el DLM y el aprendizaje activo en los entornos

educativos (ver tabla 1).

Tabla 1

Mejoras alcanzadas en el DLM

Investigacion Objetivo Intervencion Resultados Conclusion
principal
Murtagh, et Evaluar el Metaanalisis de Correlacion El juego se
al. (2022) impacto del estudios sobre entreel ABJy constituye
ABJ en el el impacto del el desarrollo como una
desarrollo de ABJ. de estrategia
habilidades habilidades poderosa para
matematicas en matematicas, fomentar el
la  educacion incluyendo el DLM en los
infantil razonamiento  nifos pequefios,
temprana. espacial, las destacando su
habilidades importancia en

numericas y los entornos
la resolucion educativos
de problemas. iniciales.

Karakog, et Investigar los Metaandlisis de Mejora en el El juego es
al. (2022) efectos del ABJ investigaciones PM de los eficaz en la
en el desarrollo sobre el ABJ. nifos que promocion del
del PM en participaron PM en los nifios
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inicial.

El juego es una
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aprendizaje
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eficaz para
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Los resultados muestran de manera consistente el impacto positivo del juego como

estrategia didactica en el PM de los infantes, tanto a nivel nacional como internacional. Las

investigaciones subrayan la relevancia de incluir el juego en los entornos educativos iniciales

para potenciar el desarrollo holistico infantil en la matematica.
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Marco tedrico

En el d&mbito de la educacion inicial, el juego ha demostrado ser mas que una simple actividad
recreativa; es una poderosa estrategia didactica que influye significativamente en el
desarrollo cognitivo de los nifios, especialmente en mateméaticas (Andrade, 2020). Esta etapa
temprana de aprendizaje es crucial no solo para desarrollar habilidades numeéricas y
geométricas, sino también para establecer una base sélida que fomente el pensamiento ldgico
y la resolucion de problemas.

La integracion del juego en el aprendizaje durante la primera infancia, segin las
teorias de Piaget y Vygotsky, muestra cdmo las actividades ludicas proporcionan un entorno
propicio para la exploracion, comprension y aplicacién de conceptos matematicos de manera
natural y estimulante. En este contexto, se investiga el potencial del mismo como una
herramienta pedagogica valiosa que no solo entretiene, sino que también fortalece las

habilidades matematicas esenciales en los nifios de educacion inicial (Encalada-Diaz, 2021).

El juego como estrategia didactica

El juego, al ser aplicado como una estrategia didactica, es una herramienta poderosa en el
ambiente educativo, pues posibilita la integracion de los contenidos de manera divertida y
participativa. Segun Piaget, las actividades ludicas no es solo una actividad recreativa,
ademas son un proceso cognitivo fundamental para el desarrollo del pensamiento abstracto y
la resolucién de problemas. Este tipo de dindmicas ademas de entretener, sino que también

facilita un aprendizaje significativo.

De acuerdo con De Sousa et al. (2022), utilizar el juego como método de ensefianza
estimula el interés natural del estudiante, fomenta el crecimiento de sus habilidades sociales,
despierta la creatividad y refuerza la retencién de informacién. Esta perspectiva resalta la
importancia de las dinamicas recreativas no solo como un medio para ensefiar contenido, sino
también como una herramienta para cultivar destrezas y actitudes positivas hacia el

aprendizaje.

En un estudio realizado por Carrillo-Gonzalez (2023), se descubri6 que la
incorporacion de juegos en el aula aumentd significativamente la implicacion y el

compromiso de los alumnos. Ademas, se observd una mejora en la memorizacion de
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informacién y en la comprension de conceptos dificiles. Estos hallazgos respaldan la idea de
que el juego puede ser una estrategia eficaz para enriquecer la experiencia educativa y
promover el desarrollo integral de los estudiantes.

Es decir, la implementacion del juego como estrategia didactica conlleva una serie de
beneficios tanto para los alumnos y para los docentes. La integracion de estas dindmicas en
el proceso educativo fomenta el desarrollo social, emocional y cognitivo de los estudiantes,

generando un entorno académico dindmico y enriquecedor.

Caracteristicas generales del juego

Las caracteristicas generales del juego abarcan diversos aspectos que lo distinguen como una
actividad ludica y recreativa fundamental en el desarrollo humano. Segin Chapman (2019),
el juego se caracteriza por ser una actividad voluntaria, separada de la realidad ordinaria,
regida por reglas establecidas, que implica un sentido de tensién y que tiene un caracter
intrinsecamente placentero. Esta definicion resalta la naturaleza Gnica y multifacética del
juego, que abarca aspectos sociales, cognitivos y emocionales, trascendiendo la mera

diversion.

En el contexto educativo, el juego se caracteriza por su capacidad para involucrar a
los participantes de manera activa y participativa. Como sefiala Piaget (1962), el juego es una
parte crucial del trayecto educativo de un nifio porque les brinda la oportunidad de
experimentar, asumir diversos roles y perfeccionar habilidades sociales y cognitivas criticas.
Ademas, ofrece un entorno seguro para cometer errores y experimentar, favoreciendo de este

modo el aprendizaje y la adquisicion de nuevas competencias.

Otro aspecto fundamental de las caracteristicas del juego es su capacidad para
promover la creatividad y la imaginacion. Segun Vygotsky (1978), el juego simbdlico
capacita a los nifios para representar situaciones de la vida real de manera abstracta,
fomentando su pensamiento creativo y contribuyendo a la formacién de las habilidades para

resolver problemas.

En resumen, las caracteristicas generales del juego incluyen su naturaleza voluntaria,
separada de la realidad ordinaria, regida por reglas, con un sentido de tensién y placentero.

En el ambito educativo, el juego es una herramienta potente para el aprendizaje, dado que
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involucra activamente a los participantes, promueve la creatividad y proporciona un entorno

seguro para la experimentacion y el desarrollo de habilidades.

Definicion de juego como método educativo

Comprender la definicion del juego como estrategia educativa es esencial para entender su
papel en el proceso de ensefianza. Segun Carrillo-Gonzélez et al. (2023), el juego como
enfoque pedagdgico implica el uso de actividades ludicas y recreativas con un propdsito
educativo definido. En este contexto, el juego no se considera simplemente como
entretenimiento, sino como una herramienta pedagogica destinada a fomentar el aprendizaje

relevante y el desarrollo integral de los estudiantes.

Bajo esta dptica, el uso del juego como estrategia educativa implica la configuracion
de ambientes de aprendizaje interactivos y dindmicos, donde los alumnos tengan la
oportunidad de investigar conceptos, asumir diversos roles y abordar problemas de forma
activa y cooperativa. Segun Hernandez-Pefaranda et al. (2020), las modalidades de juego en
el aula pueden variar, incluyendo juegos de roles, simulaciones, juegos de mesa, actividades
colaborativas y juegos digitales, ajustdndose a las demandas individuales y las

particularidades de los alumnos, asi como a los contenidos que se pretenden ensefiar.

En este marco, el juego como herramienta educativa trasciende la simple imparticion
de conocimientos, ya que estimula el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales,
emocionales y motoras. Segun Piaget (1962), el juego es una herramienta para la
construccion activa del conocimiento, que habilita a los estudiantes para explorar,

experimentar y construir significados de manera autonoma y creativa.

Por tanto, la concepcidn del juego como estrategia educativa implica su utilizacion
deliberada y planificada en el &mbito educativo con el propdsito de fomentar el aprendizaje
relevante y el desarrollo holistico de los escolares. La inclusidn del juego en el proceso de
ensefianza y aprendizaje genera un entorno educativo estimulante y motivador, donde los
aprendices tienen la oportunidad de desarrollar habilidades y competencias fundamentales

para su éxito tanto académico como personal.
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Perspectivas acerca del juego en la infancia

Durante décadas, las teorias sobre el juego en la infancia han sido tema de analisis y discusion
en el &mbito psicoldgico-educativo. Piaget, uno de los precursores en este campo, plante6 la
idea del juego como una actividad sensoriomotriz que facilita la exploracion del mundo por
parte de los nifios y la construccion del conocimiento mediante la interaccion con su entorno
(Andrade, 2020). Por otro lado, Vygotsky resaltd el juego simbdlico en el crecimiento
cognitivo y socioemocional de los infantes, sugiriendo que el juego de roles y la imaginacién
promueven la internalizacién de normas sociales y la formacion del pensamiento abstracto
(Carrillo-Gonzélez, 2023).

Ademas, la teoria del flujo, propuesta por Csikszentmihalyi, describe el estado de
inmersion total y disfrute que experimentan los nifios cuando estan completamente
absorbidos en una actividad ludica, lo que promueve un estado Optimo de aprendizaje y
desarrollo (Rodriguez & Marroquin-Ciendua, 2019). Estas teorias proporcionan valiosas
perspectivas sobre la relevancia del juego en el crecimiento infantil, resaltando su empleo

esencial en el proceso educativo, la creatividad y la interaccion social de los nifios.

La relevancia del juego en la etapa inicial de la educacion

La funcién del juego en el &mbito educativo inicial trasciende la mera recreacion; es una
herramienta pedagdgica vital que facilita la exploracion, experimentacion y construccion de
conocimiento de manera activa y significativa para los nifios. Desde sus primeras etapas, los
nifios aprenden de forma innata a través del juego, proporcionandoles oportunidades valiosas
para desarrollar integralmente habilidades cognitivas, sociales y emocionales (Acosta &
Carruyo, 2022).

Cuando los nifios juegan, estan inmersos en un proceso de descubrimiento que
trasciende las palabras y los conceptos abstractos. A través de juegos como el juego
simbdlico, los juegos de construccidn, los juegos de roles o simplemente el juego libre, los
nifios estan aprendiendo constantemente sobre el mundo que los rodea y como interactuar
con él (Andrade, 2020). Se puede decir que, en el juego simbdlico, por ejemplo, los nifios
pueden representar roles sociales y familiares, como ser un padre o una madre, un médico,
un bombero, entre otros. Esta actividad les permite explorar diferentes perspectivas, entender

las relaciones interpersonales y practicar la empatia y la cooperacion.
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Asi como lo indican Carrillo y Daza (2022), por otro lado, los juegos de construccion
promueven el desarrollo de habilidades motoras finas, la comprension de conceptos
espaciales y la capacidad para resolver problemas. Al apilar bloques, ensamblar piezas o
construir estructuras, los nifios estan aplicando conceptos matematicos y cientificos de una
manera practica y divertida. Ademas, Cevallos-Menéndez y Erazo-Delgado (2023), indican
que en la educacion inicial, el juego fomenta el crecimiento emocional al ofrecer a los nifios
un medio seguro para expresar sus emociones y vivencias. A través del juego, aprenden a
manejar la frustracion, resolver conflictos y regular sus emociones, habilidades cruciales para

su bienestar emocional a lo largo de su vida.

En sintesis, el juego en la educacion inicial no se limita a ser simplemente una
diversion, sino que se convierte en una valiosa herramienta educativa que impulsa el
desarrollo completo de los nifios. Al ofrecerles un entorno de juego atractivo y enriquecedor,
estamos sentando las bases para un aprendizaje que perdure y tenga un impacto significativo

en su desarrollo.

Tipos de juegos y su relacion con las matematicas

La diversidad de juegos y su relacion con las matematicas es un tema fascinante que destaca
coémo las actividades ladicas pueden potenciar el aprendizaje de esta disciplina. Segun Barba
et al. (2022), hay diversos tipos de juegos que pueden mejorar el dominio y comprension de
principios matematicos, incluyendo desde los juegos de mesa tradicionales hasta las

aplicaciones digitales interactivas.

Los juegos de mesa clasicos como el ajedrez, el dominé y el parchis proporcionan
oportunidades para desarrollar habilidades matematicas, tales como el razonamiento légico,
la planificacion estratégica y la solucién de problemas. Ademas, estos juegos involucran el
uso de numeros, patrones y operaciones matematicas basicas, lo que impulsa el desarrollo de

competencias numéricas y algebraicas.

Otro tipo de juegos que promueven la comprension de conceptos matematicos son los
juegos de construccion, como los legos, son juegos que permiten a los nifios explorar
conceptos geométricos, como formas, areas y voliumenes, mientras disefian y construyen

estructuras utilizando bloques y piezas modulares.
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Ademads, los juegos de estrategia, como el Sudoku y el Tangram, estimulan el
pensamiento critico y la solucion de problemas, al tiempo que desarrollan habilidades
matematicas como el reconocimiento de patrones y la deduccion légica. Estos juegos
requieren la aplicacion de principios matematicos para encontrar soluciones y completar

desafios.

Por otro lado, en la era digital, los videojuegos educativos también han ganado
popularidad como herramientas para ensefiar matematicas de manera interactiva y atractiva.
Juegos como "Math Blaster" y "Prodigy Math Game" integran conceptos matematicos en
entornos virtuales dinamicos, donde los estudiantes pueden practicar operaciones numéricas,

resolver problemas matematicos y mejorar sus habilidades mientras juegan.

En conclusion, diversos tipos de juegos brindan multiples oportunidades para
explorar y aplicar conceptos matematicos de manera entretenida y significativa. Al
incorporar juegos en el aula, los educadores pueden facilitar el aprendizaje activo y el

desarrollo eficaz y motivador de destrezas matematicas fundamentales.

Beneficios del uso del juego en la ensefianza de las matematicas

Incorporar el uso del juego en la matematica, brinda numerosos beneficios que van mas alla
de simplemente hacer las lecciones mas divertidas. Segun Clements y Sarama (2020), los
juegos matematicos crean un entorno interactivo y estimulante que favorece el aprendizaje
dinamico y el desarrollo de competencias esenciales en esta disciplina. Primero, los juegos
matematicos incrementan la motivacion y atractivo de los escolares hacia las matematicas.
Al presentar conceptos matematicos de manera lidica y atractiva, los juegos despiertan la
curiosidad y el entusiasmo de los estudiantes, lo que aumenta su disposicion para participar

y comprometerse con el aprendizaje.

Ademas, los juegos matematicos ofrecen oportunidades para practicar y aplicar
conceptos en contextos reales o simulados. Segln Frosch, et al. (2019), esta practica activa
permite que los alumnos consoliden la comprension de los conceptos matematicos y aplicar

sus conocimientos a situaciones nuevas y diversas.

Otro beneficio importante del empleo del juego en la ensefianza matematica es su

capacidad para desarrollar habilidades cognitivas y sociales. Segun Carrillo y Daza (2022)
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los juegos matematicos fomentan el pensamiento critico, la solucién de problemas, el
razonamiento l6gico y la colaboracién entre los discentes. También pueden ayudar a superar
el miedo al fracaso y promover una actitud positiva hacia las matematicas.

Ademas, los juegos matematicos pueden adaptarse para compensar las necesidades y
los estilos de aprendizaje particulares de cada estudiante. Al ofrecer una variedad de juegos
con distintos niveles de dificultad y estilos de juego, los pedagogos pueden diferenciar la

instruccion y proporcionar oportunidades de aprendizaje inclusivas para todos los alumnos.

En resumen, incorporar el juego en la ensefianza matematica aporta distintos
beneficios para los discentes, como el incremento de la motivacion, la consolidacion de
conceptos, el desarrollo cognitivo y social, y la adaptacion a las necesidades individuales. Al
integrar juegos en el curriculo de matematicas, los educadores pueden crear experiencias de
aprendizaje dinamicas y efectivas que fomenten el éxito académico y el disfrute del

aprendizaje matematico.

Aplicacion del juego en el desarrollo l6gico matematico

El empleo del juego resulta altamente efectivo, pues fomenta el pensamiento critico, la
solucion de problemas y la comprensién de principios matematicos. Segun Clements y
Sarama (2020), Los juegos proporcionan un entorno interactivo y dinamico donde los
estudiantes pueden explorar y aplicar conceptos matematicos de forma activa y significativa.
Al participar en juegos matematicos, los estudiantes se enfrentan a desafios que demandan el
uso de habilidades logicas y matematicas para resolver problemas. Por ejemplo, juegos como
el Sudoku y los rompecabezas numéricos requieren razonamiento légico y deduccion para

completar patrones y secuencias numericas.

Ademas, los juegos matematicos pueden ser disefiados especificamente para
desarrollar habilidades fundamentales como el reconocimiento de patrones, la clasificacion,
la seriacién y la correspondencia uno a uno. Estos juegos, como los de emparejamiento de
nameros o figuras geométricas, permiten a los estudiantes practicar estas habilidades de
manera divertida y atractiva. Los juegos proporcionan oportunidades para explorar conceptos
matematicos de una manera concreta y visual. Por ejemplo, los juegos que implican la
manipulacién de objetos fisicos, como bloques de construccién o tangrams, permiten a los

estudiantes experimentar con formas, tamafios y relaciones espaciales, facilitando asi la
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comprension de conceptos geométricos y aritméticos. Este tipo de aprendizaje préctico es
crucial en la educacion inicial, ya que los nifios pequefios aprenden mejor cuando pueden

interactuar fisicamente con el material de aprendizaje.

Es asi que cuando los estudiantes participan en juegos matematicos en grupo, tienen
la oportunidad de colaborar, comunicarse y discutir ideas matematicas, lo que fomenta el
progreso en competencias sociales y la capacidad de trabajar en equipo. La interaccion social
alrededor de los juegos matematicos también puede aumentar el compromiso y motivacion
de los discentes con el estudio de las matematicas (Calambas, et al., 2019). La naturaleza
ludica de los juegos disminuye la ansiedad relacionada con las matematicas y genera un
entorno en el que los estudiantes se aprecian con mas comodidad enfrentando desafios y

cometiendo errores, lo cual es fundamental para su desarrollo y aprendizaje.

En conclusion, la incorporacion del juego en el DLM brinda numerosos beneficios,
como el fomento del pensamiento critico, la practica de habilidades matematicas esenciales
y el desarrollo de competencias sociales. Al incorporar juegos matematicos en el curriculo,
los pedagogos pueden crear experiencias de aprendizaje dinamicas y efectivas que fomenten
tanto el éxito académico como el disfrute del aprendizaje matematico. Incluir juegos en el
aula no solo enriquece la dindmica educativa, sino que también alienta a los estudiantes a

abordar problemas complejos con creatividad y confianza.

Desarrollo l6gico matematico (DLM)

En la educacidn inicial, esta area enfrenta diversos desafios que pueden afectar su aprendizaje
y progreso. Este cuadro identifica y describe los principales obstaculos que los nifios
encuentran en este proceso, basandose en investigaciones recientes. Entre los problemas mas
destacados se incluyen la falta de interés y motivacion, las dificultades para comprender
conceptos abstractos, la escasa participacion de los padres y el predominio de métodos de
ensefianza tradicionales. Ademas, la deficiencia en el uso de materiales didacticos adecuados,
las altas expectativas y presion académica, y la complejidad en los estilos y ritmos de
aprendizaje también representan desafios importantes. Las consecuencias de estos problemas
pueden variar desde un bajo rendimiento académico hasta una actitud negativa hacia las
matematicas, subrayando la necesidad de enfoques pedagdgicos mas adaptativos y

motivadores para superar estos obstaculos (ver tabla 2).
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Problema

Descripcion

Consecuencias

Referencias

Falta de interés y

motivacion

Dificultades en la
comprension  de
conceptos
abstractos

Escasa
participacion  de

los padres

Métodos de
ensefianza

tradicionales

Deficiencias en el
uso de materiales

didacticos

Los nifios a menudo
no encuentran
atractivo el
aprendizaje de
matematicas.
Problemas para
entender conceptos

matematicos que no

se pueden
manipular
fisicamente.

Poca 0 nula
intervencion de los
padres en
actividades
matematicas fuera
del aula.
Predominio de
métodos de

enseflanza pasivos
basados en la

memorizaciébn y

repeticion.
Falta de recursos
adecuados y
materiales

manipulativos para

Bajo rendimiento
académico,
desinterés general
en la materia, y falta
de participacion.
Errores  comunes,
inseguridad en las
capacidades
matematicas y un
avance lento en el
aprendizaje.

Menor refuerzo en

el aprendizaje,
afectando la
continuidad del
DLM.

Carencias en

pensamiento

critico, resoluciény

creatividad.

Dificultad para
comprender y
retener  conceptos

matematicos,

Murtagh, et al
(2022);
Balderas (2020).

Reséndiz-

Karakog, et al
(2022); Biesta, et al.
(2018).

Ludefia y
Zambrano (2022);
Lugo, et al. (2019).

Biesta, et al. (2018);
Shauri (2023).

Sanchez, et al
(2021); Caceres, et
al. (2023).




Altas expectativas
y presion

académica

Diversidad de
ritmos y estilos de

aprendizaje

ensefiar conceptos
matematicos de
forma efectiva.
Expectativas poco
realistas y presion
excesiva para el
rendimiento
académico en
matematicas.
Variedad en la
velocidad y formas
en que los nifios
aprenden

matematicas.

resultando en un
aprendizaje
superficial.
Ansiedad, miedo al
fracaso, y actitud
negativa hacia las

matematicas.

Desajuste entre las

necesidades
individuales y el
enfoque de

ensefianza, algunos

Karakog, et al.
(2022); Murtagh, et
al. (2022).

Lugo, et al. (2019);
Reséndiz-Balderas
(2020).
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nifios se quedan

rezagados.

Fuente: Elaboracion propia

Este cuadro identifica y describe las limitantes mas distinguidas que confrontan los
preescolares en su DLM. Estos problemas van desde la falta de interés y motivacion hasta la
multiplicidad en los tipos de aprendizaje, y pueden tener consecuencias negativas
significativas en el desarrollo de las destrezas matematicas en la educacion inicial. Las
referencias citadas respaldan la importancia y el impacto de estos problemas, proporcionando

un marco teorico sélido para comprender los desafios en el DLM en infantes.

El desarrollo légico matematico como estrategia educativa

Esta estrategia es fundamental en la instruccibn matemaética, ya que promueve un
entendimiento profundo y estructurado de sus nociones. Segun Celi et al. (2021) este enfoque
se concentra en desarrollar habilidades criticas como la cognicién, la resolucién y la
abstraccion, que son vitales para la educacion completa de los alumnos. Los maestros pueden
ayudar a los estudiantes a comprender la razon oculta de las nociones matematicas a traves

del DLM. Esta comprension es crucial para aplicar esos conocimientos en diversos contextos.
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Ademas, el uso del DLM como Estrategia Didactica fomenta el pensamiento critico
y la autonomia intelectual de los estudiantes. Segun Ramirez-Trejo (2021), esta estrategia
promueve la construccién activa del conocimiento matematico, donde los estudiantes no solo
memorizan procedimientos, sino que también comprenden las razones légicas detras de ellos.
Esto les permite no solo resolver problemas especificos, sino también adaptar y aplicar esos
conocimientos en nuevas situaciones, fortaleciendo asi su capacidad para aprender de manera

auténoma y resolver problemas complejos.

En sintesis, el DLM como estrategia didactica es crucial para el desarrollo holistico
estudiantil, ya que les brinda las herramientas necesarias para comprender, aplicar y adaptar
conceptos matematicos en una variedad de contextos. Como menciona Celi et al. (2021), esta
estrategia no solo facilita la ensefianza de las matematicas, sino que también capacita a los
estudiantes para enfrentar desafios academicos y profesionales, promoviendo un aprendizaje

significativo y duradero.

Caracteristicas del desarrollo del pensamiento l6gico matematico

Este apartado es crucial para comprender como los estudiantes construyen el conocimiento
matematico. Segun Lugo et al. (2019), una de las caracteristicas clave es la capacidad de
abstraccion. Esta habilidad permite a los estudiantes identificar patrones, generalizar
resultados y representar conceptos matematicos de forma simbdlica, lo cual facilita la

comprension y aplicacidn matematica en una diversidad de ambientes.

Otra caracteristica relevante del DLM es el razonamiento l6gico. De acuerdo con
Acosta (2018), esta habilidad permite a los estudiantes desarrollar argumentos coherentes,
identificar errores en el razonamiento y aplicar reglas y principios matematicos de manera
efectiva. El razonamiento l6gico es fundamental para resolver problemas matematicos y

comprender la estructura légica que sustenta los conceptos matematicos.

Ademas, el DLM se caracteriza por promover el pensamiento critico. Como sefiala
Acosta y Carruyo (2022), esta habilidad permite a los estudiantes evaluar la validez de las
soluciones propuestas, identificar y corregir errores durante la resolucion de problemas, y
justificar sus decisiones matematicas de manera fundamentada. El pensamiento critico
matematico promueve un conocimiento mas profundo y duradero de las ideas y prepara a los

estudiantes para manejar obstaculos tanto en el aula como en el lugar de trabajo.



32

En otras palabras, las caracteristicas del DLM, como la abstraccion, la logica y el
pensamiento critico, son cruciales para la formacion holistica de los escolares en
matematicas. Estas habilidades no solo facilitan la comprensién y aplicacién de conceptos

matematicos, sino que también promueven un aprendizaje significativo y duradero.

Teorias sobre el desarrollo l6gico matematico

Existen varias teorias que explican la formacion del razonamiento I6gico matematico en los
individuos, proporcionando un marco comprensivo para entender como los estudiantes
adquieren habilidades matematicas. Segun Piaget (1970) citado por Aguayza et al. (2020), el
DLM sigue una secuencia de etapas, comenzando por la etapa sensoriomotora y avanzando
hacia la etapa de operaciones formales, donde los individuos pueden manejar conceptos
abstractos y utilizar razonamientos l6gicos complejos. Esta teoria destaca la importancia de
la interaccidn activa con el entorno y la construccion del conocimiento a través de la

experiencia.

Por otro lado, Vygotsky (1978) citado por Guerra (2020) propuso la teoria
sociocultural del desarrollo cognitivo, enfatizando el papel crucial de la interaccion social y
el aprendizaje colaborativo en el desarrollo de la razon lI6gico-matematica. Segun esta teoria,
el aprendizaje matematico se facilita a través de la participacion en actividades socialmente
compartidas, donde los estudiantes interactian con otros para resolver problemas y construir

significados matematicos.

Una perspectiva mas contemporanea, como la teoria de los sistemas dinamicos
(Méndez, 2020), sugiere que el DLM emerge a través del intercambio interactivo constante
entre la persona y su entorno matematico. Esta teoria enfatiza la plasticidad del desarrollo y
cémo las habilidades matematicas se refuerzan y refinan a través de la practica y la

exposicion a diferentes contextos matematicos.

En conclusidn, las teorias sobre el DLM ofrecen diferentes perspectivas sobre como
los estudiantes adquieren habilidades matematicas, desde las etapas secuenciales propuestas
por Piaget hasta el enfoque sociocultural de Vygotsky y la perspectiva dinamica de Thelen y
Smith. Estas teorias proporcionan un marco comprensivo para entender como se forman y
desarrollan las habilidades matematicas a lo largo del tiempo y en diversos contextos

educativos.
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Importancia sobre el desarrollo del pensamiento ldgico-matematico

Este tipo de desarrollo, desempefia un papel crucial en la formacion integral de los individuos,
proporcionando habilidades y herramientas cognitivas esenciales que son aplicables en
multiples aspectos de la vida. Segin Acosta y Carruyo (2022), esta habilidad promueve la
capacidad de abstraccion, permitiendo a los estudiantes identificar patrones y generalizar
nociones matematicas, lo que proporciona el entendimiento profundo de las matematicas y

su aplicacion en diversos contextos.

Ademas, el crecimiento del razonamiento l6gico-matematico fomenta el pensamiento
critico y la capacidad de resolver distintas problematicas. De acuerdo a Aguayza et al. (2020)
estas habilidades son cruciales para enfrentar desafios tanto en el contexto académico como
en la vida diaria, permitiendo a los individuos analizar situaciones complejas, formular
hipotesis y evaluar la validez de sus soluciones. Esto no solo fortalece la capacidad de tomar

decisiones informadas, sino que también promueve la autonomia intelectual.

En el contexto educativo, la relevancia del DLM radica en su capacidad para fomentar
un aprendizaje significativo y duradero. Como sefiala Barba et al. (2022), comprender los
fundamentos l6gicos detras de los conceptos matematicos no solo facilita su aprendizaje, sino
que también equipa a los estudiantes para afrontar desafios académicos y profesionales con
confianza y éxito. Esto es especialmente importante en un planeta cada vez mas enfocado en
tecnologia y la ciencia, donde las habilidades matematicas son esenciales para la innovacion

y el avance.

En resumen, el DLM es crucial para el desarrollo holistico de las personas,
proporcionando habilidades cognitivas y de pensamiento critico que son fundamentales en
multiples aspectos de la vida personal, académica y profesional. Fomentar este desarrollo en
los estudiantes no solo fortalece su comprensién de las matematicas, sino que también los
prepara para confrontar los retos y beneficiarse de las oportunidades del mundo

contemporaneo de manera efectiva y creativa.

Tipos de desarrollo l6gico matematico y su relacion con las matematicas
Los tipos de DLM son fundamentales para entender cémo los estudiantes adquieren y utilizan
habilidades matematicas en diversos contextos. Cada tipo de desarrollo esta estrechamente

relacionado con diferentes aspectos del aprendizaje matematico y su aplicacién practica.
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Desarrollo del razonamiento l6gico-abstracto

Este tipo de desarrollo implica la capacidad de los individuos para pensar de manera abstracta
y manejar conceptos matematicos simbdlicos. Segun Barba et al. (2022), los estudiantes
pasan por etapas de desarrollo cognitivo que les permiten transitar desde la manipulacion
concreta de objetos hacia la capacidad de razonar de manera formal y abstracta. Esto es
fundamental para entender la estructura ldgica detrds de los conceptos matematicos y
aplicarlos en diversos problemas.

Desarrollo del pensamiento critico matematico

El pensamiento critico en matematicas implica la capacidad de los estudiantes para analizar,
evaluar y justificar conceptos e ideas matematicas. Esto incluye la capacidad de identificar
suposiciones, evaluar argumentos y detectar errores en el razonamiento matematico (Carrillo
& Daza, 2022). El desarrollo de este tipo de pensamiento fortalece la habilidad de los
estudiantes para resolver problemas complejos y tomar decisiones informadas basadas en

evidencia matematica.
Desarrollo de la resolucion de problemas matematicos

Este tipo de desarrollo se centra en la habilidad de los escolares para aplicar nociones
matematicas en la resolucion de problemas. Abarca competencias como la formulacion de
problemas, la bldsqueda de estrategias para resolverlos y la evaluacion de las soluciones
(Acosta Y., 2018). La resolucién de problemas es una competencia esencial que permite a

los estudiantes transferir su conocimiento matematico a situaciones nuevas y variadas.
Desarrollo de competencia matematica

La competencia matematica engloba la suficiencia de los sujetos para usar e implementar
conceptos matematicos en diversos contextos, tanto académicos como cotidianos. Esto
incluye la comprension de numeros, la habilidad para razonar y la fluidez en el uso de
simbolos y operaciones matematicas (Acosta & Carruyo, 2022). Desarrollar esta
competencia capacita a los estudiantes para abordar desafios matematicos con confianza y

eficacia.

Desarrollo del pensamiento probabilistico y estadistico
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Este tipo de desarrollo se describe como la suficiencia estudiantil para comprender y aplicar
conceptos de probabilidad y estadistica. Incluye habilidades como interpretar datos, formular
conjeturas y la prediccion de resultados (Celi, et al., 2021). Desarrollar estas habilidades
capacita a los estudiantes para tomar decisiones informadas basadas en datos y optimizar su

entendimiento sobre el universo que los rodea.

En conclusion, los diferentes tipos de DLM estan interrelacionados y proporcionan
una base sélida para aprender y aplicar las matematicas en diversos contextos. Fomentar estos
desarrollos en los estudiantes no solo fortalece su comprension de las matematicas, sino que

también los prepara para enfrentar desafios académicos y profesionales con confianza y éxito.

Beneficios del desarrollo I16gico matematico en la ensefianza matematica
El DLM proporciona una serie de beneficios, proporcionando a los estudiantes herramientas
esenciales para comprender, aplicar y apreciar esta disciplina. A continuacion, se destacan

algunos de los beneficios mas importantes:
Perfeccionamiento del razonamiento ldgico

Fortalece la capacidad de los estudiantes para pensar de manera logica y analitica. Segun
Trujillo-Trujillo (2019), esto incluye la capacidad de manejar conceptos abstractos y
simbolicos, asi como la habilidad para razonar de manera formal. Esta mejora en el
razonamiento légico ayuda a los escolares a comprender mejor la estructura interna de la

matematica y a emplear métodos de razonamiento efectivos para resolver problemas.
Fomento del pensamiento critico

El DLM promueve el pensamiento critico al involucrar a los estudiantes en la evaluacion y
justificacion de sus ideas matematicas. Este proceso ayuda a los estudiantes a identificar y
corregir errores en sus razonamientos, a analizar problemas desde multiples perspectivas y a

formular soluciones fundamentadas (Sanchez, et al. (2021).



36

Mejora en la resolucion de problemas

Un aspecto central del DLM es la habilidad para aplicar conceptos matematicos en la
resolucion de problemaéticas. Los alumnos desarrollan estrategias efectivas para afrontar
problemas complejos, incluyendo la formulacién de preguntas adecuadas, la identificacion
de estrategias de solucién y la evaluacion critica de las respuestas obtenidas (Ramirez-Trejo,
2021).

Promocion de la autonomia intelectual

El DLM permite a los estudiantes volverse mas independientes en su aprendizaje matematico.
Aprenden a explorar nuevas ideas, a aplicar sus conocimientos en diferentes contextos y a
desarrollar su capacidad de aprendizaje autodirigido. Esto prepara a los discentes para

afrontar retos académicos y profesionales de manera efectiva.
Preparacion para la vida profesional

Las habilidades matematicas avanzadas son altamente valoradas en una variedad de carreras
y campos profesionales, especialmente en areas relacionadas con tecnologia y la ciencia. El
DLM proporciona a los estudiantes una base sélida para carreras que requieren habilidades

analiticas y de solucién de problemas.

En resumen, el DLM no solo enriquece la comprension de las matematicas, sino que
de igual forma promueve destrezas basicas como el razonamiento l6gico, el pensamiento
critico y la autonomia intelectual. Estos beneficios son fundamentales para la preparacion al

éxito académico y una carrera profesional satisfactoria y exitosa.

Metodologia

Enfoque de estudio

Esta investigacion es de caracter fundamental cualitativo, debido a la naturaleza del problema
objeto de estudio. Por la caracteristica del tema se considerd necesario profundizar en las
experiencias, percepciones, significados que dan algunos investigadores. Para Hernandez-
Sampieri, R., & Mendoza, C. (2020), la investigacion cualitativa se caracteriza por ser un
proceso interpretativo que busca comprender los significados que las personas atribuyen a

sus experiencias y acciones en torno a un problema. Resalta que la investigacion cualitativa
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se presenta como un enfoque flexible y adaptable, lo que permite al investigador ajustar sus

instrumentos y procedimientos a medida que avanza el estudio.

Nivel de estudio

El propdsito investigativo del presente trabajo es proporcionar un marco tedrico que explique
como el juego puede ser utilizado de manera eficaz como enfoque pedagogico para promover
el DLM en preescolar. Se espera que los resultados contribuyan a comprender los
mecanismos subyacentes a este proceso y puedan aplicarse en contextos educativos para
mejorar las practicas pedagogicas.

La investigacion es de naturaleza descriptiva, enfocandose en describir y analizar las
caracteristicas y efectos del juego como estrategia didactica para el DLM en preescolares.
Segun Hernandez-Sampieri, R., & Mendoza, C. (2020), la investigacion descriptiva se
distingue por describir fendbmenos, situaciones o eventos tal como se presentan en su entorno

natural, sin alterar las variables.

En este caso, se observard como los nifios interacttan durante las sesiones de juego
disefiadas especificamente para fomentar habilidades I6gico-matematicas, describiendo las
conductas, interacciones y logros alcanzados en estas actividades. Ademas, se analizaran las
percepciones y experiencias de los nifios y educadores respecto a la implementacion del juego

como estrategia didactica.

Se espera que los resultados de esta investigacion descriptiva ofrezcan una vision
detallada y comprensiva de como el juego puede contribuir al DLM en la educacion inicial,

permitiendo asi optimizar las practicas educativas en este ambito.

Estrategias de busqueda de informacion
Para llevar a cabo esta investigacion, se empled la siguiente estrategia de busqueda de

informacion:

Se seleccionaron palabras clave especificas relacionadas con el tema de estudio, como
"juego”, “estrategia didactica”, "DLM" y "nifios de educacion inicial”, entre otras. Estas
palabras clave se eligieron con el fin de identificar investigaciones relevantes sobre el vinculo

entre el juego y el desarrollo de habilidades matematicas en nifios pequefios.
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Se recurrio a diversas fuentes de informacion, incluidas bases de datos académicas
como PubMed, Google Scholar y Scopus, asi como bibliotecas digitales y repositorios
institucionales. Ademaés, se consultaron libros especializados y articulos de revistas
cientificas enfocados en la psicologia evolutiva y educativa.

Durante la busqueda, se encontraron estudios recientes que investigan como el juego
puede influir positivamente en el desarrollo cognitivo y matematico de los nifios en la
educacion inicial. Se identificaron articulos que aportan evidencia sobre los beneficios del
juego en el aprendizaje de conceptos matematicos basicos, asi como estudios que analizan
estrategias efectivas para integrar el juego en el curriculo educativo.

Seleccidn de los hallazgos

Para seleccionar los hallazgos relevantes, se aplicaron criterios de inclusion basados en la
pertinencia del contenido al tema del enfoque del estudio, la calidad metodologica de las
investigaciones y la actualidad de los datos. Se dio prioridad a los estudios que ofrecian
evidencia empirica sobre la relacidn entre el juego y el DLM en nifios de educacion temprana,
asi como a aquellos que proporcionaban recomendaciones practicas para implementar

estrategias didacticas basadas en el juego.

Se ejecuto una revision integra de la literatura seleccionada, extrayendo y sintetizando
la informacion pertinente para apoyar los objetivos y la fundamentacion tedrica de esta

investigacion.

Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion

- Temporalidad: Se consideraron estudios publicados en los ultimos cinco afios (2019-
2024) para asegurar la relevancia y actualidad de la informacion.

- Idioma: Se incluyeron estudios en espafiol e inglés, dado que el investigador tiene la
capacidad de comprender y analizar ambos idiomas.

- Fuentes confiables: Se eligieron estudios de bases de datos académicas reconocidas,
como PubMed, Google Scholar, Scopus y bibliotecas digitales de instituciones
educativas.

- Linea de investigacion: Se incluyeron estudios que exploran la relacién entre el juego y

el DLM en nifios de educacién inicial.
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Tipo de investigacion: Se consideraron estudios empiricos, revisiones sistematicas y
meta-andlisis que examinan los efectos del juego como estrategia didactica en el DLM

de nifos.

Criterios de exclusion

Temporalidad: Se excluyeron estudios publicados antes del afio 2019 para asegurar la
actualidad de la informacion.

Idioma: Se excluyeron estudios en otros idiomas diferentes al espafiol e inglés, debido a
las limitaciones del investigador para comprender y analizar otros idiomas.

Bases de datos confiables: Se excluyeron estudios que no estaban disponibles en bases
de datos academicas reconocidas.

Linea de investigacion: Se excluyeron estudios que no estaban directamente
relacionados con el tema de estudio, como investigaciones centradas exclusivamente en
otros aspectos del desarrollo infantil que no incluyeran el jJuego como estrategia didactica.
Tipo de investigacion: Fueron excluidos los estudios que no se tipificaban como
investigaciones empiricas, revisiones sistematicas o meta analisis relacionados con el uso

del juego en el DLM.

Estos criterios de inclusion y exclusion se aplicaron rigurosamente durante la

busqueda y seleccion de estudios, asegurando asi la calidad y relevancia de la informacion

recopilada para la investigacion.

Cabe resaltar que la investigacion se la realiz6 de manera proba y honesta,

contribuyendo asi a la concienciacion de la probidad académica que debe tener todo

investigador, aspecto importante de todo proceso investigativo, como lo mencionan Alvarez
et al. (2023):

Para posibilitar un compartimento probo y honesto, quienes forman parte de la
academia se caracterizan por ser de mentalidad abierta; desde esta perspectiva,
comprenden y valoran su propia cultura e historia personal, y estan abiertos a las ideas,
valores y tradiciones de otras personas y comunidades, consideran distintos puntos de

vista y estan dispuestos a aprender de la experiencia. (p. 67)



El analisis comparativo entre los antecedentes y el estado del arte ofrece una vision integral
sobre el uso del juego como herramienta pedagdgica para promover el DLM en la educacién
inicial. La triangulacién de los hallazgos de diferentes estudios permite identificar patrones

consistentes y areas de convergencia, asi como resaltar los desafios y oportunidades en este

ambito.

Discusién de resultados

Organizacion y estructuracion de los datos

Tabla 3

Triangulacién de los Antecedentes

Investigacion

Hallazgos

Murtagh et al. (2022)

Vinculacion significativa entre el aprendizaje a través del
juego y el desarrollo de destrezas matematicas, incluyendo

el razonamiento espacial y la solucién de problemas.

Karakog et al. (2022)

Notable mejora en el pensamiento matematico de los
infantes implicados en actividades de juego en comparacion

con aquellos que no lo hicieron.

Biesta et al. (2018)

Correlacion entre destrezas matematicas y el juego,
acompafiada de un incremento en el compromiso y

motivacién de los infantes.

Lugo et al. (2019)

Mejora significativa en las competencias matematicas de los
infantes que participaron en actividades de juegos

matematicos.

Sanchez et al. (2021)

Eficacia del juego como estrategia para promover el DLM

en infantes preescolares en Ecuador.

Fuente: Elaboracion propia

Los estudios revisados consistentemente muestran que el juego tiene un impacto
positivo significativo en el desarrollo de habilidades l6gico-matematicas en infantes de
educacion inicial. Las investigaciones de Murtagh et al. (2022) y Karako¢ et al. (2022)
destacan cdmo las actividades basadas en el juego mejoran el razonamiento espacial y las

habilidades numéricas de los nifios (ver Tabla 3). Estos hallazgos son respaldados por Biesta
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et al. (2018), quienes descubrieron una relacion favorable entre el juego y el desarrollo de

habilidades matematicas, ademas de un incremento en el compromiso y motivacion.

Combinacion de los resultados de diferentes origenes

La combinacion de resultados de diversos estudios confirma que el juego no solo incrementa
las destrezas matematicas, sino que también favorece al desarrollo socioemocional de los
infantes. Lugo et al. (2019) y Sanchez et al. (2021) descubrieron que los juegos matematicos
no solo promueven competencias especificas en matematicas, sino que también animan la
colaboracion y el desarrollo de habilidades sociales. Estos amplios beneficios sugieren que

el juego puede ser una herramienta integral en el desarrollo infantil.

Argumentacion critica de los resultados

A pesar de los beneficios documentados, los estudios también identifican desafios
significativos en la ejecucion del juego como estrategia didactica. La falta de recursos
adecuados y la resistencia a cambiar metodologias tradicionales son obstaculos recurrentes.
Ademas, la necesidad de capacitacion docente es crucial para garantizar que los educadores
puedan implementar efectivamente actividades basadas en el juego. La importancia de
adaptar las actividades de juego a los diversos ritmos y estilos de aprendizaje de los infantes
es enfatizada en varias investigaciones, destacando la necesidad de una planificacion

cuidadosa y personalizada.

Tabla 4

Triangulacion del estado del arte

Tema Descripcion

Impacto del juego enel desarrollo  ElI juego ejerce un impacto positivo Yy

matematico significativo en el PM en infantes.

Metodologias efectivas Implementacion de metodologias que integren el
juego de manera estructurada y significativa en el
curriculo educativo.

Beneficios del juego Potencia las habilidades matematicas y favorece

al desarrollo socioemocional infantil.
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Obstaculos y desafios Falta de recursos adecuados, resistencia a cambiar
metodologias tradicionales y necesidad de
capacitacion para los docentes.

Recomendaciones practicas Incorporacion de juegos que generen el
pensamiento critico, la resolucién de problemas y
la colaboracion, adaptados a diversos estilos y
ritmos de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia

La combinacion de antecedentes y el estado del arte ofrece una base sélida para
afirmar que el juego es una estrategia didactica eficaz para el DLM en la educacion inicial
(ver Tabla 4). No obstante, para maximizar sus beneficios, es crucial abordar los desafios

identificados y adaptar las metodologias a las necesidades individuales de los nifios.

Evaluacion del estado actual del conocimiento

La investigacion respalda ampliamente el juego como una estrategia eficaz para el DLM en
la educacion inicial. La evidencia sugiere que su integracion en el curriculo educativo puede
mejorar significativamente las habilidades matematicas de los nifios, ademas de promover su

desarrollo social y emocional.

Identificacion de interrogantes y nuevas areas de investigacion

A pesar de los hallazgos positivos, aun existen areas que requieren mayor exploracion, como
el impacto a largo plazo del juego en el desarrollo académico de los nifios. Ademas, se
necesita investigar como diferentes tipos de juegos pueden afectar diversas habilidades

matematicas y no matematicas.

Propuestas de nuevas investigaciones

Se propone investigar mas sobre como integrar mejor el juego en el curriculo educativo y
coémo superar los desafios relacionados con la falta de recursos y la capacitacion docente.
También es importante explorar estrategias para adaptar las actividades ludicas a los tipos de

aprendizaje individuales de los estudiantes.
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Objetivos planteados

Los objetivos de mejorar las habilidades l6gico-mateméticas a traves del juego son
respaldados claramente por la evidencia y deben ser perseguidos con estrategias adaptativas
y recursos adecuados. La implementacion efectiva de estas estrategias puede contribuir

significativamente al desarrollo holistico de los infantes preescolares.
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Conclusiones y recomendaciones
Conclusiones

La tematica abordada sostiene que el juego es una estrategia didactica altamente efectiva para
el desarrollo I6gico-matematico (DLM) en nifios de educacion inicial. Las investigaciones
revisadas demuestran consistentemente que el juego mejora habilidades matematicas como
el razonamiento espacial, la identificacion de patrones y la resolucion de problemas. Ademas,
el juego proporciona un entorno de aprendizaje motivador y atractivo que fomenta el
compromiso y la participacion activa de los nifios, lo que resulta en una mayor motivacion y

disfrute del aprendizaje matematico.

Los resultados del analisis comparativo y la triangulacion de los antecedentes y el
estado del arte revelan que las metodologias que integran el juego de manera estructurada y
significativa en el curriculo educativo son esenciales para lograr un aprendizaje activo y
efectivo. Estas metodologias no solo promueven el desarrollo de habilidades matematicas,
sino que también contribuyen al desarrollo social y emocional de los nifios. La incorporacion
de juegos adaptados a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje de los estudiantes es

crucial para maximizar los beneficios del juego como herramienta educativa.

Existen desafios significativos en la implementacion efectiva del juego como
estrategia didactica. Entre los principales obstaculos se encuentran la falta de recursos
adecuados, la resistencia a cambiar metodologias tradicionales y la necesidad de una
capacitacion adecuada para los docentes. Superar estos desafios requiere un compromiso
institucional para proporcionar los recursos necesarios, promover una cultura de innovacion
pedagdgica y ofrecer programas de formacion continua que equipen a los docentes con las
habilidades y conocimientos necesarios para implementar actividades lidicas de manera

efectiva.

En conclusion, se pone en evidencia que la integracion del juego en el curriculo de
educacion inicial no solo mejora las competencias l16gico-matematicas de los nifios, sino que
también favorece su desarrollo integral. Los estudios indican que los nifios que participan en
actividades de juego muestran mejoras significativas en sus habilidades matematicas y en su

capacidad para colaborar y resolver problemas de manera creativa. Por lo tanto, es
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fundamental que las instituciones educativas adopten enfoques pedagdgicos que incluyan el
juego como un componente central de la ensefianza, promoviendo un entorno de aprendizaje
dindmico y estimulante que prepare a los nifios para enfrentar con éxito los desafios

académicos y personales futuros.

Recomendaciones

Integracion del juego en el curriculo

Es crucial que las instituciones educativas incorporen el juego de manera estructurada y
significativa en el curriculo de educacion inicial. Esto implica disefiar actividades ludicas que
no solo sean entretenidas, sino que también estén alineadas con los objetivos de aprendizaje
I6gico-matematico. Las actividades deben ser variadas y adaptadas a los diferentes estilos y
ritmos de aprendizaje de los nifios, garantizando que todos los estudiantes puedan

beneficiarse de esta metodologia.

Capacitacion continua para docentes

Los docentes deben recibir capacitacion continua y especifica en el uso del juego como
estrategia didactica. Esta formacion debe incluir técnicas para disefiar y ejecutar actividades
ludicas efectivas, asi como estrategias para evaluar el impacto del juego en el DLM de los
nifios. Ademas, es importante que los docentes estén familiarizados con las investigaciones

mas recientes sobre los beneficios del juego en la educacion.

Provisién de recursos adecuados

Las instituciones educativas deben garantizar la disponibilidad de recursos adecuados para
implementar actividades lddicas. Esto incluye materiales didacticos como bloques de
construccion, juegos de mesa, tarjetas de nameros y figuras geométricas, asi como tecnologia
educativa que pueda enriquecer las experiencias de aprendizaje. La inversion en estos

recursos es crucial para crear un entorno de aprendizaje atractivo y efectivo.

Promocién de un ambiente de aprendizaje colaborativo

Es esencial fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo donde los nifios puedan
trabajar en equipo y aprender unos de otros. Las actividades ludicas deben estar disefiadas

para promover la colaboracién, la comunicacion y el trabajo en equipo. Esto no solo mejora
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las habilidades légico-matematicas, sino que también desarrolla competencias sociales y

emocionales cruciales para el desarrollo integral de los nifios.

Evaluacién y ajuste de metodologias

Es crucial establecer un sistema de evaluacion continua para medir el impacto de las
actividades ludicas en el DLM de los nifios. Los docentes deben emplear herramientas de
evaluacion como listas de verificacion, observaciones directas y portafolios de aprendizaje
para recopilar datos sobre el progreso de los estudiantes. Con base en estos datos, se deben
ajustar las metodologias y actividades para garantizar que se estén alcanzando los objetivos

educativos.

Investigacion y desarrollo

Se recomienda continuar investigando sobre el uso del juego en la educacion inicial,
explorando nuevas formas de integrar actividades ladicas en el curriculo y evaluando su
impacto a largo plazo en el desarrollo académico y personal de los nifios. Las instituciones
educativas y los investigadores deben colaborar para desarrollar y probar nuevas estrategias

pedagdgicas basadas en el juego.

Involucrar a las familias en el proceso educativo

Involucrar a las familias en el proceso educativo puede aumentar el impacto positivo del
juego en el aprendizaje de los nifios. Las escuelas deben proporcionar a los padres orientacion
y recursos sobre cdmo pueden apoyar el DLM de sus hijos a través de actividades ludicas en
el hogar. La colaboracion entre la escuela y la familia es crucial para crear un entorno de

aprendizaje cohesivo y estimulante.

Adaptacion cultural y contextual

Las actividades ludicas deben ser culturalmente relevantes y adaptadas al contexto especifico
de cada comunidad educativa. Es importante considerar las particularidades culturales,
linglisticas y sociales de los estudiantes al disefiar e implementar actividades de juego,

asegurando que sean inclusivas y accesibles para todos los nifios.
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Al aplicar estas sugerencias, las instituciones educativas pueden potenciar los
beneficios del juego como herramienta de ensefianza, fomentando un desarrollo completo en

matematicas y preparando a los nifios para afrontar eficazmente los desafios por venir.
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AnNexos

Propuesta de intervencion educativa

Presentacion

En el &mbito de la educacién inicial, el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es
crucial para la formacion integral de los nifios. A través del juego, los nifios pueden explorar,
experimentar y aprender conceptos matematicos de manera practica y divertida. Esta
propuesta didactica revisada por dos profesionales, quienes la validaron por juicio de
expertos, se centra en utilizar el juego como una estrategia pedagogica para fomentar el
desarrollo l6gico-matematico en nifios de educacion inicial, promoviendo un aprendizaje

significativo y motivador.

Marco legislativo y contexto

El marco legislativo que respalda la propuesta didactica "Juego y Matematicas: Estrategias
Didécticas para el Desarrollo Logico-Matematico en Educacion Inicial” esta fundamentado
en diversas leyes, normativas y documentos oficiales que rigen la educacion en el Ecuador.
Estos marcos legales garantizan el derecho a una educacion de calidad, inclusiva y equitativa,
y promueven metodologias innovadoras y efectivas en la ensefianza. A continuacion, se

detallan los principales aspectos legislativos que apoyan esta propuesta.

Constitucion de la Republica del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador establece en su articulo 26 que la educacion es
un derecho de las personas a lo largo de su vida y una responsabilidad ineludible e
inexcusable del Estado. En el articulo 27, se resalta que la educacion se centrara en el ser
humano y garantizara su desarrollo holistico, en un marco de respeto a los derechos humanos,
el medio ambiente sostenible y la democracia. Estos principios constituyen la base para
promover métodos educativos que favorezcan el desarrollo integral de los nifios, como lo es

el uso del juego en el aprendizaje (Asamblea Nacional Constituyente de Ecuador, 2008).

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI)

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) regula el sistema educativo en el
Ecuador, asegurando la calidad, inclusién y equidad en la educacion. En su articulo 4, la
LOEI destaca que la educacion debe ser pertinente, de calidad y debe promover la innovacion

y la creatividad. EI uso del juego como estrategia didactica para el desarrollo ldgico-
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matematico se alinea con estos principios, ofreciendo una metodologia innovadora que

fomenta el interés y la participacion activa de los estudiantes (Asamblea Nacional, 2011).

Cadigo de la Nifiez y Adolescencia

El Cddigo de la Nifiez y Adolescencia establece en su articulo 37 el derecho a la educacién
de calidad que promueva el desarrollo integral de los nifios. Este marco legal enfatiza la
importancia de una educacion que no solo se centre en el aspecto académico, sino que
también incluya el desarrollo social, emocional y cognitivo de los nifios. El juego, como
herramienta pedagdgica, cumple con estos objetivos al ofrecer un enfoque holistico del
aprendizaje (Asamblea Nacional del Ecuador, 2022).

Reglamento General de la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural

El Reglamento General de la LOEI especifica en su articulo 43 la necesidad de aplicar
metodologias que consideren las caracteristicas y necesidades de los estudiantes,
promoviendo su participacion activa y el desarrollo de competencias fundamentales
(Asamblea Nacianal, 2017). Este reglamento respalda el uso de estrategias didacticas
innovadoras como el juego, que facilita la comprension y aplicacion de conceptos

matematicos de manera préactica y significativa.

Normativa del Ministerio de Educacion

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha emitido diversas normativas y directrices que
promueven la innovacion pedagdgica y el uso de metodologias activas en el aula.
Documentos como el "Curriculo de Educacion Inicial” y las "Guias Didacticas para
Educacion Inicial” recomiendan el uso del juego como una herramienta fundamental para el
aprendizaje en los primeros afios de vida. Estas guias proporcionan un respaldo oficial a la

implementacion de actividades ludicas en la ensefianza de conceptos matematicos.

La propuesta didactica "Juego y Matematicas: Estrategias Didacticas para el
Desarrollo Logico-Matematico en Educacion Inicial” esta s6lidamente fundamentada en el
marco legislativo ecuatoriano, que promueve una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad. La Constitucion, la LOEI, el Cddigo de la Nifiez y Adolescencia, el Reglamento
General de la LOEI, el Plan Nacional del Buen Vivir y las normativas del Ministerio de
Educacion apoyan el uso de metodologias innovadoras y lidicas que facilitan el desarrollo

integral de los nifios en educacién inicial. Este marco legal garantiza que la propuesta no solo
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es viable, sino también esencial para mejorar la calidad educativa en el pais (Asamblea
Nacional, 2011).0Objetivos

Objetivos

Objetivo General
Fomentar el desarrollo del pensamiento légico-matematico en nifios de educacion inicial a

través de actividades lidicas estructuradas y no estructuradas.

Obijetivos Especificos

e Promover el interés y la motivacion por las matematicas mediante el juego.

e Desarrollar habilidades de razonamiento l6gico y resolucion de problemas.

e Facilitar la comprension de conceptos matematicos basicos de manera practica y
divertida.

Estructura de la propuesta

La propuesta didactica esta compuesta por diez sesiones, cada una disefiada para abordar

diferentes aspectos del desarrollo l6gico-matematico a través del juego. Cada sesion incluye

actividades especificas que se alinean con los objetivos didacticos y las competencias que se

desean desarrollar. A continuacion, se presenta una descripcion general de las actividades

propuestas:

v Construccion con Bloques: actividad para desarrollar habilidades espaciales y
conceptos geométricos mediante la construccion de estructuras con bloques.

v' El Dominé Matematico: juego de domind con fichas numeradas para fomentar el
reconocimiento de niumeros y patrones.

v Caza del Tesoro Numérica: busqueda de nimeros escondidos en el aula para mejorar el
reconocimiento de nimeros y la secuenciacion.

v Puzles de Figuras Geométricas: resolucién de puzles con piezas de diferentes formas
geométricas para desarrollar la percepcion espacial y el reconocimiento de formas.

v" Juego de Pesca Matematica: pescar tarjetas numeradas en una piscina inflable para
fomentar la coordinacion mano-ojo y el reconocimiento de ndmeros.

v' ElIBingo de las Figuras: juego de bingo con tarjetas de figuras geométricas para reforzar

el reconocimiento de figuras.
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Laberinto Numérico: resolver un laberinto siguiendo una secuencia numérica para

desarrollar habilidades de secuenciacion y reconocimiento numérico.

La Tienda de Juguetes: juego de rol donde los nifios simulan comprar y vender juguetes

para introducir conceptos de suma y resta de manera préactica.

fomentar la identificacion de formas y la actividad fisica.

Circuito de Formas: circuito de actividades fisicas siguiendo formas geométricas para

Cuentos Matematicos: lectura de cuentos que incluyen problemas matematicos para

desarrollar habilidades de resolucion de problemas a través de la narrativa.

Tabla s

Tabla de relacion curricular

Contenidos

Estrategias

Instrumentos de
Evaluacion

Identificacion de figuras
geomeétricas
Reconocimiento y

secuenciacion numérica

Operaciones basicas de suma
y resta

Resolucion de problemas

Coordinacion mano-ojo

Desarrollo del pensamiento
critico

Fomento de habilidades

sociales

e Juegos de clasificacion
de figuras geométricas.

e Construccion con
bloques de formas variadas
e Caza del tesoro
numerica.

e Laberinto numérico

e Latienda de juguetes.

e Juegos de domind con
sumas

e Cuentos matematicos.

e Juegos de estrategia
como el Sudoku

e Juego de
matematica.

e Actividades con bloques
y construccion

pesca

e Puzles de  figuras
geométricas.
e Juegos de mesa

estratégicos.

e Juegos colaborativos y
de rol.

e Actividades grupales
como el bingo de figuras.

e Listas de cotejo para
clasificacion correcta

e Observacion directa y
registro de actividades

e Evaluaciones de
secuenciacion

¢ Registros de observacion
e Listas de verificacion de
operaciones correctas

e Observacion de
transacciones y calculos

e Listas de cotejo para
resolucién de problemas

¢ Registros de participacion
en discusiones

e Observacion directa

¢ Registros de precision en
actividades

e Listas de cotejo para la
resolucién de puzles

e Evaluaciones de
participacion y estrategia
e Observacion de

interaccion y colaboracién
¢ Registros de participacion
y comportamiento grupal
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Identificacion de figuras e Juegos de clasificacion e Listas de cotejo para

geométricas de figuras geométricas. clasificacion correcta

e Construccion con e Observacion directa y

bloques de formas variadas. = registro de actividades
Reconocimiento y e Caza del tesoro e Evaluaciones de
secuenciacion numérica numérica. secuenciacion

e Laberinto numérico. e Registros de observacion
Operaciones basicas de suma e La tienda de juguetes. e Listas de verificacion de
y resta e Juegos de domind con  operaciones correctas

sumas. e Observacion de

transacciones y célculos

Contenidos e Educacion en valores: respeto, cooperacion, y empatia.

transversales . . - —
e Desarrollo emocional: manejo de la frustracion y la paciencia.

e Educacion para la convivencia: trabajo en equipo y resolucién de
conflictos.

e Competencias digitales: uso de herramientas digitales para
actividades ludicas y educativas.

e Habilidades comunicativas: expresion oral y escucha activa

durante actividades grupales.

Fuente: Elaboracion propia

Competencias

Las competencias en el dmbito educativo representan un conjunto de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores que los estudiantes deben desarrollar para enfrentar con éxito
los desafios tanto en el contexto académico como en su vida cotidiana. En el marco de la
educacion inicial, estas competencias se centran en fomentar el desarrollo integral de los
nifios, abarcando aspectos cognitivos, sociales, emocionales y fisicos. A través de
metodologias innovadoras como el juego, se busca potenciar competencias esenciales como
el razonamiento légico, la resolucion de problemas, la coordinacion motora, la colaboracién

y la creatividad.

Este enfoque permite que los nifios no solo adquieran conocimientos matematicos de
manera divertida y practica, sino que también desarrollen habilidades transversales
fundamentales para su crecimiento personal y académico. La propuesta didactica "Juego y

Matematicas: Estrategias Didacticas para el Desarrollo Légico-Matematico en Educacién
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Inicial” esta disefiada para promover estas competencias de manera efectiva, asegurando que

el aprendizaje sea una experiencia significativa y motivadora para los estudiantes.

Relacion entre los elementos de la competencia

La relacion entre los elementos de la competencia se evidencia en la manera en que los
conocimientos, habilidades, actitudes y valores se integran y complementan para promover
un aprendizaje significativo y holistico en los estudiantes de educacién inicial. En el marco
de la propuesta didactica "Juego y Matematicas: Estrategias Didacticas para el Desarrollo
Ldgico-Matematico en Educacion Inicial”, cada actividad ludica esta disefiada para
desarrollar competencias especificas que son fundamentales para el desarrollo integral de los
nifos.

Por ejemplo, en la actividad de construccion con bloques (ver Tabla 2), se integran
conocimientos geometricos, habilidades de manipulacién y coordinacion, actitudes de
cooperacion y colaboracion, y valores de respeto y paciencia. Esta integracion asegura que
los estudiantes no solo adquieran conceptos matematicos de forma practica y divertida, sino
que también desarrollen competencias transversales que son esenciales para su formacion
integral. La observacion directa y los registros de actividades sirven como instrumentos de
evaluacion para medir el progreso en estas competencias, garantizando una educacion de

calidad que responde a las necesidades individuales de cada nifio.

Tabla 6

Competencias

Competencias Especificas Descriptores Operativos

Actividad e Competencias Desarrolladas

Construccion con Blogues e Conocimientos geométricos, habilidades motoras,
cooperacion, respeto

El Domin6 Matemético e Reconocimiento numérico, habilidades de conteo,
paciencia, atencion

Caza del Tesoro Numérica e Secuenciacion numérica, habilidades de busqueda,
trabajo en equipo

Puzles de Figuras e Percepcién espacial, reconocimiento de formas,
Geométricas resolucién de problemas

Juego de Pesca e Coordinacion mano-ojo, identificaciéon de nameros,
Matematica precision

El Bingo de las Figuras e Reconocimiento de figuras geométricas, atencion,

colaboracién
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Laberinto Numérico

La Tienda de Juguetes
Circuito de Formas

e Secuenciacion, resolucion de problemas, pensamiento
critico

e Operaciones basicas, habilidades sociales, negociacion

e Identificacion de formas, actividad fisica, seguimiento de
instrucciones

Fuente: Elaboracion propia

Metodologia

Cada sesion se estructura de la siguiente manera:

e Descripcion de la sesion: Breve resumen de la actividad.

e Obijetivos didacticos: Metas especificas que se esperan alcanzar con la actividad.

e Desarrollo de la sesion: Detalles sobre como se llevara a cabo la actividad, incluyendo

las competencias a desarrollar, los recursos necesarios y la metodologia empleada.

e Evaluacion: Procedimientos e instrumentos de evaluacion para medir el progreso y los

logros de los nifios en cada actividad.

Recursos

La implementacion efectiva de la propuesta didactica "Juego y Matematicas: Estrategias

Didacticas para el Desarrollo Légico-Matematico en Educacion Inicial” requiere una

variedad de recursos que faciliten el desarrollo de las actividades y aseguren un entorno de

aprendizaje estimulante y adecuado para los nifios. A continuacion, se detallan los recursos

necesarios para llevar a cabo las actividades propuestas:

Tabla 7

Recursos

Recursos Materiales

Bloques de
Construccion

Dominé con Fichas
Numeradas

Tarjetas de NUmeros

e Juegos de bloques de diferentes formas y tamarios,
preferiblemente de colores vivos y materiales seguros para
los nifios.

¢ Bloques de construccion magnéticos para variabilidad en
las estructuras.

e Juegos de domino con fichas numeradas del 1 al 10.

e Domind con sumas simples para nifios mas avanzados.

e Tarjetas numeradas del 1 al 20 para la actividad de caza
del tesoro numérica.

e Tarjetas de formas geométricas y figuras para
actividades de reconocimiento.
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Puzles de Figuras
Geométrica

Piscina Inflable y
Canas de Pescar de
Juguetes

Tarjetas de Bingo con
Figuras Geométricas

Laberintos Impresos

con NUmeros

Juguetes y Dinero de
Juguete para la
Tienda de Juguetes
Cinta Adhesiva para
Circuito de Formas

Libros de Cuentos
con Problemas
Matematicos

Recurso humano

Docentes y Asistentes

Tutores y Voluntarios

Recursos tecnoldgicos
Herramientas
Digitales

Acceso a Internet

Espacios Fisicos
Aula Espaciosa y
Segura

Areas al Aire Libre

Recursos adicionales

e Puzles que incluyan piezas con diferentes formas
geomeétricas como tridngulos, cuadrados y circulos.

e Puzles 3D para un desafio adicional.

e Piscina inflable pequefia para la actividad de pesca
matematica.

e Cafias de pescar de juguete con imanes para recoger
tarjetas numeradas.

e Tarjetas de bingo disefiadas con diversas figuras
geométricas.

e Fichas de juego o marcadores para el bingo.

e Laberintos impresos que sigan secuencias numericas
especificas.

e Lapices y marcadores para que los nifios sigan los
caminos en los laberintos.

e Juguetes variados que los nifios puedan comprar y
vender.

e Dinero de juguete y cajas registradoras.

e Cintaadhesiva de colores para marcar formas
geométricas en el suelo.

e Conos y obstaculos para crear un circuito interactivo.
e Librosde cuentos que incluyan problemas matematicos
y situaciones de resolucion.

e Libros conilustraciones atractivas y textos apropiados
para la edad.

e Docentes capacitados en educacion inicial y en el uso
de metodologias ludicas.

e Asistentes que apoyen en la organizacion y supervision
de las actividades.

e Padres de familia y voluntarios que puedan colaborar en
actividades especificas y brindar apoyo adicional.

e Tablets 0o computadoras con aplicaciones educativas
para actividades digitales interactivas.

e Proyectores para mostrar videos educativos y cuentos
interactivos.

e Conexidn a internet para acceder a recursos educativos
en linea y aplicaciones interactivas.

e Unaula suficientemente amplia para realizar
actividades fisicas y de construccion.

e Espacios delimitados para cada tipo de actividad.

e Patios o areas de juego al aire libre para actividades
fisicas y juegos de gran tamafio
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Materiales de e Lapices, crayones, marcadores, tijeras y pegamento
Papeleria para actividades de manualidades.
e Hojas de papel y cartulina para crear tarjetas y otros
materiales educativos.
Mobiliario Adecuado e Mesas y sillas adecuadas para la altura de los nifios.
e Alfombras y colchonetas para actividades en el suelo.

Fuente: elaboracion propia

La correcta implementacion de esta propuesta didactica depende de la disponibilidad
y el adecuado uso de estos recursos. Garantizar que todos los materiales estén disponibles y
accesibles permitira que las actividades se realicen de manera efectiva y que los nifios puedan
beneficiarse plenamente de las estrategias de aprendizaje propuestas. Estos recursos estan
disefiados para crear un ambiente de aprendizaje seguro, estimulante y atractivo que facilite

el desarrollo l6gico-matematico a traves del juego.

Metodologia de utilizacion de los recursos

La metodologia de utilizacion de los recursos en la propuesta didactica "Juego y
Matematicas: Estrategias Didacticas para el Desarrollo Logico-Matematico en Educacion
Inicial” se basa en la organizacion y el uso eficiente de los materiales y herramientas
disponibles para maximizar el impacto educativo de las actividades ludicas. Esta metodologia
se centra en asegurar que cada recurso sea empleado de manera dptima para fomentar el
aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los nifios. A continuacion, se detallan los

pasos Y estrategias para la utilizacion de los recursos en las diferentes sesiones:
Planificacion y organizacion

Inventario de recursos

e Realizar un inventario inicial de todos los recursos materiales disponibles, incluyendo
blogues de construccion, juegos de domino, tarjetas de niameros y figuras, puzles, y
materiales de papeleria.

e Asegurar que los recursos tecnologicos, como tablets y proyectores, estén en buen estado
de funcionamiento.

Preparacion del Aula y Espacios

v" Organizar el aula y los espacios al aire libre para que sean seguros Yy accesibles,

delimitando areas especificas para cada actividad.
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v' Preparar el mobiliario adecuado, como mesas y sillas, y disponer alfombras y colchonetas

para actividades en el suelo.

Implementacion de Actividades

Introduccion y contextualizacion

Presentar cada actividad de manera clara, explicando los objetivos y el uso de los recursos
involucrados.

Motivar a los nifios explicando la relevancia de la actividad y cdmo se relaciona con su
vida cotidiana.

Desarrollo de actividades ludicas

Construccion con Bloques: Proporcionar a los nifios juegos de blogues de diferentes
formas y tamafios. Fomentar la creatividad y la resolucién de problemas al construir
estructuras.

El Dominé Matematico: Distribuir juegos de domind con fichas numeradas. Supervisar
y guiar a los nifios en el reconocimiento de nimeros y patrones.

Caza del Tesoro Numérica: Esconder tarjetas numeradas en el aula. Dar pistas y guiar
a los nifos en la busqueda, promoviendo el trabajo en equipo.

Puzles de Figuras Geométricas: Proveer puzles con piezas geomeétricas. Facilitar el
reconocimiento de formas y la resolucion de puzles.

Juego de Pesca Matematica: Utilizar una piscina inflable y cafias de pescar de juguete.
Fomentar la coordinacion mano-ojo y la identificacion de nimeros.

El Bingo de las Figuras: Preparar tarjetas de bingo con figuras geométricas. Guiar el
juego y reforzar el reconocimiento de formas.

Laberinto Numérico: Entregar laberintos impresos con secuencias numéricas.
Supervisar la resolucion de laberintos y la secuenciacion correcta.

La Tienda de Juguetes: Crear una tienda con juguetes y dinero de juguete. Simular
transacciones para practicar sumas y restas.

Circuito de Formas: Marcar el suelo con formas geométricas utilizando cinta adhesiva.
Organizar un circuito de actividades fisicas que sigan estas formas.

Cuentos Matematicos: Leer libros de cuentos con problemas matematicos. Facilitar la
discusion y resolucion de problemas presentados en las historias.
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La metodologia de utilizacién de los recursos en esta propuesta didactica esta
disefiada para crear un entorno de aprendizaje enriquecedor y efectivo. Al organizar y
emplear los materiales y herramientas de manera estratégica, se asegura que las actividades
ladicas no solo sean divertidas, sino también altamente educativas. Este enfoque integral
garantiza que los nifios desarrollen competencias l6gico-mateméaticas de manera

significativa, preparandolos para futuros desafios académicos y personales.



66

Tabla 8 Sesion 1

Titulo de la sesion Sesion
Construccion con Bloques 1
Descripcion de la sesion objetivos didacticos Objetivos didacticos
Los nifios usaran blogques de construccion para crear diversas estructuras. e Promover habilidades espaciales y conceptos geométricos.

Desarrollo de la sesion
Introduccion (10 minutos):
¢ Reunir a los nifios en un circulo y mostrarles los bloques de construccion.
o Explicar brevemente la actividad y los objetivos.
¢ Realizar una demostracion rapida de como clasificar los bloques por forma y color.
Actividad principal (30 minutos):
¢ Dividir a los nifios en pequefios grupos de 3-4.
e Distribuir un conjunto de bloques de construccién a cada grupo.
e Pedir a los nifios que clasifiquen los bloques por formay color primero.
¢ Una vez clasificados, invitar a los nifios a construir una torre alta usando los bloques.
o Animar a los nifios a colaborar y discutir como hacer que su torre sea mas alta y estable.
Discusion y reflexion (10 minutos):
¢ Reunir nuevamente a los nifios en un circulo.
¢ Pedir a cada grupo que presente su torre y hable sobre los desafios que enfrentaron y cémo los resolvieron.
o Discutir brevemente las formas y colores de los bloques, y como estos ayudaron en la construccion de las torres.
Conclusion (10 minutos):
o Felicitar a los nifios por su participacion y creatividad.
o Reforzar los conceptos geométricos y las habilidades espaciales aprendidas durante la actividad.

Competencias e |dentificacion y clasificacién de formas geométricas. eDesarrollo de habilidades espaciales.
Criterios de evaluacion e Participacion activa. eCapacidad para clasificar correctamente. eCreatividad y estabilidad de las estructuras.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - Desarrollo Légico-Matematico
Recurso Metodologia
e Bloques de construccion de diferentes formas y tamafios. e  Actividad practica y grupal. eJuego libre supervisado.
Procedimientos de evaluacion Instrumentos de evaluacion
e Observacion directa y registro de actividades. e Listas de cotejo para clasificar y construir.

Fuente: elaboracion propia
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Titulo de la sesién Sesion
El Dominé Matematico 2
Descripcion de la sesion objetivos didacticos Objetivos didacticos
Juego de dominé con fichas numeradas. e Fomentar el reconocimiento de nimeros y patrones.

Desarrollo de la sesion

Introduccion (10 minutos):

e Reunira los nifios en un circulo y mostrarles un juego de domino.

e Explicar las reglas basicas del domind y cémo emparejar las fichas por nimero.

o Realizar una demostracion rapida del juego.
Actividad principal (30 minutos):

e Dividir a los nifios en grupos de 4.

e Distribuir juegos de dominé a cada grupo.

e Los nifios juegan al doming, emparejando las fichas segln el niimero.

e Losdocentes supervisan y guian a los nifios, ayudandolos a entender las reglas y fomentar la participacion activa.
Discusiony reflexién (10 minutos):

e Reunir nuevamente a los nifios y pedirles que compartan sus experiencias durante el juego.

e Discutir como reconocieron los nimeros y patrones en las fichas.
Conclusién (10 minutos):

o Felicitar a los nifios por su participacion.
Reflejar la importancia del reconocimiento numérico y como se aplica en su vida diaria.
Competencias e Reconocimiento numérico y patrén. eColaboracién en juego.
Criterios de evaluacion e Participacion en el juego. ePrecision en el emparejamiento. ¢ Suma correcta de puntos.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - Desarrollo Numérico

Recurso Metodologia

e Juego de domind con fichas numeradas. e Juego estructurado en grupos pequefios. eRefuerzo de conceptos numericos.

Procedimientos de evaluacion Instrumentos de evaluacion
e Observacion y anotaciones durante el juego. e Registro de participacion y precision.

Fuente: elaboracién propia



Tabla 10 Sesion 3
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Titulo de la sesion

Sesién

Caza del tesoro numérico
Descripcidn de la sesion objetivos didacticos

Desarrollo de la sesion
Introduccién (10 minutos):
e Explicar la actividad de la caza del tesoro numérica.
e Mostrar tarjetas numeradas del 1 al 20 y cdmo se esconden en el aula.
Actividad Principal (30 minutos):
e Esconder las tarjetas numeradas por el aula antes de la sesion.
e Dar pistas a los nifios para encontrar las tarjetas en orden numérico.
e Losdocentes supervisan y dan asistencia seglin sea necesario.
Discusion y reflexion (10 minutos):
e Reunir a los nifios para discutir cuantas tarjetas encontraron y en qué orden.
e Hablar sobre la importancia de la secuenciacion numérica.
Conclusion (10 minutos):
e Felicitar a los nifios por su esfuerzo.
e Resaltar como la secuenciacion es til en varias actividades diarias.

Competencias e ldentificacion y secuenciacion numérica.
Criterios de evaluacion o NUmero de tarjetas encontradas.
e Orden correcto de los nimeros.
Doc/C. Clave Educacién Inicial - Secuenciacién Numérica
Recurso

e Recurso eTarjetas con nimeros del 1 al 20.

Procedimientos de Evaluacion
e Observacion directa y evaluacidn de secuenciacion.

3

Objetivos didacticos
BUsqueda de numeros escondidos en el aula. e Mejorar el reconocimiento de nimeros y la secuenciacion.

Metodologia
e Juego de busqueda guiada.

o Actividad competitiva y colaborativa.

Instrumentos de Evaluacion
e Lista de verificacion
encontrados y ordenados.

de

ndimeros

Fuente: elaboracion propia



Tabla 11 Sesion 4
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Titulo de la sesion Sesion
Puzles de figuras geométricas 4
Descripcion de la sesion objetivos didacticos Objetivos didacticos
Resolucion de puzles con piezas de diferentes formas e Desarrollar la percepcion espacial y el reconocimiento de formas.

geométricas.

Desarrollo de la sesion
Introduccién (10 minutos):
e Explicar la actividad de la caza del tesoro numérica.

e Mostrar tarjetas numeradas del 1 al 20 y como se esconden en el aula.
Actividad principal (30 minutos):

e Esconder las tarjetas numeradas por el aula antes de la sesion.

e Dar pistas a los nifios para encontrar las tarjetas en orden numerico.

e Los docentes supervisan y dan asistencia segun sea necesario.
Discusion y reflexion (10 minutos):

¢ Reunir a los nifios para discutir cuéntas tarjetas encontraron y en qué orden.
e Hablar sobre la importancia de la secuenciacion numérica.
Conclusion (10 minutos):

e Felicitar a los nifios por su esfuerzo.

¢ Resaltar como la secuenciacion es Gtil en varias actividades diarias.

e Sesion 4: Puzles de Figuras Geométricas

Competencias e |dentificacion de formas geométricas. e Resolucion de puzles.
Criterios de evaluacion e Precision en la colocacion de piezas. e Capacidad para nombrar las formas correctamente.
Doc/C. Clave e Educacion Inicial ¢ Geometria Basica
Recurso Metodologia
e Puzles con piezas de formas geométricas. e Actividad individual y grupal.
e Exploraciéon y manipulacién de piezas.
Procedimientos de evaluacion Instrumentos de evaluacion

e Observacion y registro del proceso de resolucidn de puzles. e Lista de cotejo para identificacion y resolucion de puzles.

Fuente: elaboracién propia



Tabla 12 Sesion 5
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Titulo de la sesion Sesion
Juego de Pesca Matematica 5
Descripcion de la sesion objetivos didacticos Objetivos didacticos
Pescar tarjetas numeradas en una piscina inflable. e Fomentar la coordinacion mano-ojo y el reconocimiento de nimeros.
Desarrollo de la sesion
Introduccion (10 minutos):
e Explicar laactividad del juego de pesca matematica.
o Mostrar las tarjetas numeradas y las cafias de pescar de juguete.
Actividad principal (30 minutos):
e Colocar las tarjetas numeradas en la piscina inflable.
e  Permitir que los nifios pesquen las tarjetas y nombren los nimeros.
e Supervisar y ayudar a los nifios con la identificacién de nimeros.
Discusion y reflexiéon (10 minutos):
e Reunir a los nifios para discutir la actividad.
e Hablar sobre los nimeros que pescaron y su orden.
Conclusion (10 minutos):
o Felicitar a los nifios por su participacion.
¢ Resaltar cdmo la coordinacion mano-ojo es importante en su desarrollo.
Competencias e Coordinacién mano-ojo.
e Reconocimiento numérico.
Criterios de evaluacion e NuUmero de tarjetas pescadas.
e Precision en la identificacion de nimeros.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - desarrollo motor y numérico
Recurso Metodologia

e Piscina inflable, cafias de pescar de juguete, tarjetas con numeros.

Procedimientos de evaluacién
e Observacion y registro de actividad.

e Actividad ludica al aire libre.

e Competencia amistosa.

Instrumentos de evaluacion

e Lista de verificacion de tarjetas pescadas e
identificadas.

Fuente: elaboracion propia



Tabla 13 Sesion 6

Titulo de la sesion Sesion
El Bingo de las Figuras 6
Descripcion de la sesion objetivos didacticos Objetivos didacticos
Juego de bingo con tarjetas de figuras geométricas. o Reforzar el reconocimiento de figuras geométricas.

Desarrollo de la sesion
Introduccion (10 minutos):
e Explicar las reglas del bingo y como jugar con figuras geométricas.
e Mostrar las tarjetas de bingo con diferentes figuras.
Actividad principal (30 minutos):
o Distribuir las tarjetas de bingo a los nifios.
e Jugar varias rondas de bingo, anunciando las figuras geométricas.
e Supervisar y asistir a los nifios durante el juego.
Discusion y reflexiéon (10 minutos):
e Reunir a los nifios para hablar sobre las figuras geométricas.
e Discutir cdmo reconocieron y marcaron las figuras en el bingo.
Conclusion (10 minutos):
o Felicitar a los nifios por su participacion.
o Reflejar la importancia de reconocer formas en diferentes contextos.

Competencias ¢ Identificacién de formas geomeétricas.

e Atencidn y concentracion.
Criterios de evaluacion e Numero de figuras identificadas correctamente.

¢ Participacion activa en el juego.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - Geometria béasica

Recurso Metodologia
e Tarjetas de bingo con figuras geomeétricas, fichas de juego. e Juego estructurado en grupo.
o Refuerzo de conceptos geométricos.
Procedimientos de evaluacion Instrumentos de evaluacion

e Observacion y registro durante el juego. e Lista de verificacion de participacion y precision.

Fuente: elaboracién propia



Tabla 14 Sesion 7
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Titulo de la sesion

Sesién

Laberinto numérico
Descripcion de la sesion objetivos didacticos
Resolver un laberinto siguiendo una secuencia numérica.

Introduccion (10 minutos):
o Explicar la actividad del laberinto numérico.

7
Objetivos didéacticos
e Desarrollar habilidades de secuenciacién y reconocimiento numérico.
Desarrollo de la sesién

e Mostrar un ejemplo de laberinto y cémo seguir la secuencia numérica.

Actividad principal (30 minutos):
o Distribuir laberintos impresos a los nifios.

e Supervisar y ayudar a los nifios a seguir la secuencia numerica correcta.
o Fomentar la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

Discusion y reflexion (10 minutos):
e Reunir a los nifios para discutir su experiencia.

o Hablar sobre la secuenciacién y coémo les ayudé a resolver el laberinto.

Conclusion (10 minutos):
o Felicitar a los nifios por completar los laberintos.

o Resaltar la importancia de la secuenciacion en actividades diarias.

Competencias e Secuenciacion numeérica.
¢ Resolucidn de problemas.
Criterios de evaluacion e Precision en seguir la secuencia numérica.
¢ Finalizacion correcta del laberinto.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - Desarrollo numérico
Recurso Metodologia

e Laberintos impresos con nimeros.

Procedimientos de evaluacién
e Observaciony evaluacion de secuenciacion.

¢ Actividad individual y colaborativa.

o Refuerzo de secuenciacion numérica.

Instrumentos de evaluacion

o Lista de verificacion de laberintos completados correctamente.

Fuente: elaboracion propia



Tabla 15 Sesion 8
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Titulo de la sesion

Sesién

La Tienda de Juguetes

8

Descripcidn de la sesion objetivos didacticos Objetivos didacticos
Juego de rol donde los nifios simulan comprar y vender juguetes. e Introducir conceptos de suma y resta de manera practica.

Introduccion (10 minutos):

Desarrollo de la sesion

e Explicar la actividad de la tienda de juguetes.
e Mostrar los juguetes, dinero de juguete y cajas registradoras.

Actividad principal (30 minutos):

e Dividir a los nifios en compradores y vendedores.
e Supervisar las transacciones y ayudar con las operaciones de suma y resta.
e Fomentar la interaccion social y las habilidades de negociacion.

Discusiény reflexion (10 minutos):

¢ Reunir a los nifios para hablar sobre sus experiencias.

e Discutir como hicieron las transacciones
Conclusién (10 minutos):
o Felicitar a los nifios por su participacion.

y resolvieron problemas.

o Reflejar laimportancia de las operaciones bésicas en la vida cotidiana.

Competencias e Operaciones basicas de suma y resta.

e Interaccion social y negociacion.
Criterios de evaluacion e Precision en las transacciones.

e Participacion activa en el juego de rol.
Doc/C. Clave Educacion Inicial - Operaciones basicas

Recurso Metodologia
e Juguetes, dinero de juguete, cajas registradoras. e Juego de rol estructurado.
e Actividad grupal e interactiva.
Procedimientos de evaluacion Instrumentos de evaluacion

Observacion y registro de transacciones.

e Lista de verificacion de transacciones realizadas correctamente.

Fuente: elaboracion propia



Tabla 16 Sesion 9
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Titulo de la sesion Sesion
Circuito de Formas 9
Descripcion de la sesion objetivos didacticos Objetivos didéacticos
Circuito de actividades fisicas siguiendo formas geométricas. e Fomentar la identificacion de formas y la actividad fisica.

Desarrollo de la sesion

Introduccion (10 minutos):

Explicar la actividad del circuito de formas.
Mostrar cdmo seguir las formas geométricas marcadas en el suelo.

Actividad principal (30 minutos):

Organizar a los nifios para que sigan el circuito de formas.
Supervisar y asistir a los nifios en la identificacion de formas y movimientos.
Fomentar la coordinacion fisica y el reconocimiento de formas.

Discusion y reflexion (10 minutos):

Reunir a los nifios para discutir la actividad.
Hablar sobre las formas que identificaron y como las siguieron.

Conclusion (10 minutos):

Felicitar a los nifios por completar el circuito.
Resaltar la importancia de la actividad fisica y el reconocimiento de formas.

Competencias ¢ Identificacién de formas geométricas.

e Coordinacion fisica.
Criterios de evaluacion e Precision en el seguimiento de formas.

e Participacion activa en el circuito.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - Geometria y desarrollo motor

Recurso Metodologia
e Cinta adhesiva para marcar el suelo con formas geométricas. e Actividad fisica estructurada.

e Juego en movimiento.
Procedimientos de evaluacion Instrumentos de evaluacion

e Observacion y registro de participacion. e Lista de verificacion de precision en el

seguimiento de formas.

Fuente: elaboracion propia



Tabla 17 Sesion 10
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Titulo de la sesion

Sesién

Cuentos Matematicos
Descripcion de la sesion objetivos didacticos

10
Objetivos didacticos

Lectura de cuentos que incluyen problemas matematicos. e Desarrollar habilidades de resolucion de problemas a través de la narrativa.

Desarrollo de la sesion
Introduccién (10 minutos):
o Presentar el cuento matematico y explicar su importancia.
o Leer el cuento en voz alta a los nifios.
Actividad principal (30 minutos):
o Pausar durante la lectura para discutir los problemas matematicos presentados.
o Pedir a los nifios que propongan soluciones a los problemas del cuento.
o Fomentar la discusion y la colaboracion entre los nifios.
Discusion y reflexion (10 minutos):
e Reunir a los nifios para hablar sobre las soluciones propuestas.
o Discutir como los problemas matematicos se relacionan con su vida diaria.
Conclusion (10 minutos):
o Felicitar a los nifios por su participacion.

o Resaltar la importancia de la resolucion de problemas y la comprension lectora.

Competencias ¢ Resolucion de problemas.
e Comprensidn lectora y matematica.
Criterios de evaluacion e Participacion en la discusion.
e Precisién en la resolucion de problemas.
Doc/ C. Clave Educacion Inicial - Resolucion de Problemas
Recurso

e Libros de cuentos con problemas matematicos.

Procedimientos de evaluacion
e Observacion y registro de participacion y resolucion.

Metodologia
e Lecturagrupal.

¢ Discusién y resolucion de problemas en grupo.

Instrumentos de evaluacion
e Lista de wverificacion de
problemas.

resolucion de

Fuente: elaboracion propia



Estas sesiones estan disefiadas para ser implementadas semanalmente,
permitiendo un seguimiento continuo del desarrollo 16gico-matematico de los nifios a

través de actividades ludicas y educativas.

Evaluacion

La evaluacién de la propuesta didactica "Juego y Matematicas: Estrategias Didacticas
para el Desarrollo Logico-Matematico en Educacidn Inicial” se basa en la observacion
directa, el uso de instrumentos de evaluacion especificos y la recopilacion de evidencias
del progreso de los nifios. Esta evaluacién continua y formativa permitird medir el
desarrollo de competencias, identificar areas de mejora y ajustar las actividades segun las
necesidades individuales de los estudiantes. A continuacion, se describen los

procedimientos y herramientas de evaluacion utilizados en las sesiones.

Observacion Directa

e Los docentes observaran atentamente la participacion y el desempefio de los nifios
durante las actividades.

e Se prestara especial atencion a cdmo los nifios aplican los conceptos aprendidos,
interactlian con sus comparieros y resuelven problemas.

e Las observaciones se registraran de manera sistematica, utilizando listas de cotejo y
notas anecdaticas.

Evaluaciones Formativas

e Serealizaran evaluaciones formativas al final de cada sesion para valorar el progreso
de los nifios en relacion con los objetivos especificos de cada actividad.

e Estas evaluaciones incluiran preguntas y discusiones que permitan a los nifios
reflexionar sobre lo aprendido y expresar sus ideas.

Recopilacién de Evidencias

e Serecopilaran trabajos y productos realizados por los nifios durante las sesiones, como
construcciones de bloques, dibujos de figuras geométricas, registros de secuenciacion
numérica y soluciones a problemas matematicos presentados en los cuentos.

e Estas evidencias se utilizardn para documentar el progreso y las habilidades
desarrolladas por cada nifio.

Feedback y Retroalimentacion

e Los docentes proporcionaran retroalimentacion continua a los nifios, destacando sus
logros y sugiriendo areas de mejora.
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e Se fomentard un ambiente de apoyo y motivacion, donde los nifios se sientan comodos
al expresar sus ideas y recibir comentarios constructivos.

Para la evaluacion de la propuesta se pueden emplear:

Listas de Cotejo

e Se utilizaran listas de cotejo para evaluar aspectos especificos del desempefio de los
nifios, como la capacidad para clasificar objetos, seguir secuencias numeéricas,
resolver puzles y participar en juegos de rol.

e Estas listas permitiran una evaluacion detallada y objetiva de las competencias
desarrolladas durante las actividades.

Notas de Observacion

e Los docentes mantendran notas de observacion durante las sesiones, registrando
comportamientos significativos, interacciones sociales y habilidades especificas
demostradas por los nifios.

e Estas notas serviran para complementar las listas de cotejo y proporcionar una vision
maés completa del progreso de cada nifio.

Portafolios de Aprendizaje

e Se crearan portafolios individuales para cada nifio, donde se recopilaran trabajos,
dibujos, registros y otros productos de las actividades.

e Los portafolios permitiran documentar el desarrollo a lo largo del tiempo y ofreceran
una base tangible para la evaluacion y la retroalimentacion.

Entrevistas y Conversaciones

e Serealizaran entrevistas y conversaciones informales con los nifios para explorar sus
pensamientos y sentimientos sobre las actividades realizadas.

e Estas interacciones ayudaran a comprender mejor las percepciones de los nifios y a
ajustar las estrategias didacticas segun sus necesidades y preferencias.

Criterios de Evaluacion

Los criterios de evaluacidn se basaran en los objetivos didacticos y competencias

especificas de cada sesion. Algunos ejemplos de criterios incluyen:

- Participacion activa y entusiasmo en las actividades.
- Capacidad para identificar y clasificar figuras geométricas y nimeros.

- Habilidades de resolucion de problemas y pensamiento critico.
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- Colaboracion efectiva y habilidades sociales en juegos de grupo.
- Creatividad y originalidad en las construcciones y soluciones propuestas.

La evaluacion continua y formativa es esencial para el éxito de la propuesta
didactica. A traves de la observacion directa, la recopilacion de evidencias y la
retroalimentacion constante, se puede asegurar que los nifios desarrollen competencias
I6gico-matematicas de manera efectiva y significativa. Este enfoque evaluativo permite
ajustar las actividades a las necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje personalizado y motivador que contribuye a su desarrollo integral.



UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION, ARTES Y
HUMANIDADES

PROYECTO DE INVESTIGACION
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA EL DESARROLLO
LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE
EDUCACION INICIAL

Planilla para validacion de contenido por el criterio de
expertos

Respetada Doctora Gloria Elizabeth Vallejo Pantoja

Con un atento saludo me dirijo a Usted.

Dada su experiencia profesional y méritos académicos y personales, le
solicito su colaboracién como experto para la validacion de contenido de los items
que conforman el instrumento (anexo), que sera aplicado a un caso seleccionado que
tiene como finalidad recoger informacion directa para la investigacion titulada: “el
juego como estrategia didactica para el desarrollo 16gico matematico en nifios de
educacion inicial” para obtener el grado academico de licenciado en Ciencias de la

Educacion, mencion Educacion Inicial y Parvularia.

Para efectuar la validacion del instrumento, Usted debera leer
cuidadosamente cada guia , para luego emitir su criterio profesional en la matriz

correspondiente, para lo cual se adjunta el instrumento y la matriz de validacion.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccion, el contenido, la
pertinencia y congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el

mismo.
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Obijetivo del instrumento: La propuesta didactica esta compuesta por diez
sesiones, cada una disefiada para abordar diferentes aspectos del desarrollo 16gico-
matematico a través del juego. Cada sesion incluye actividades especificas que se

alinean con los objetivos didacticos y las competencias que se desean desarrollar

APELLIDO Y NOMBRE DEL EVALUADOR:

Tlollustfls

Gloria Elizabeth Vallejo Pantoja
C.C. N0 36.954.621
Correo: gloria.0012@hotmail.com

VALORACION

| Muy alto |  Alto | Medio | Bajo | Muy bajo



mailto:gloria.0012@hotmail.com
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UNIDAD ACADEMICA DE EDUCACION, ARTES Y
HUMANIDADES

PROYECTO DE INVESTIGACION
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA PARA EL DESARROLLO
LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE
EDUCACION INICIAL

Planilla para validacion de contenido por el criterio de

expertos

Respetada Doctora Tania Maria Romo Torres
Con un atento saludo me dirijo a Usted.

Dada su experiencia profesional y méritos académicos y personales, le solicito
su colaboracion como experto para la validacion de contenido de los items que
conforman el instrumento (anexo), que sera aplicado a un caso seleccionado que tiene
como finalidad recoger informacion directa para la investigacion titulada: “cl juego
como estrategia didactica para el desarrollo 16gico matematico en nifios de educacion
inicial” para obtener el grado académico de licenciado en Ciencias de la Educacion,

mencion Educacion Inicial y Parvularia.

Para efectuar la validacidn del instrumento, Usted debera leer cuidadosamente
cada guia, para luego emitir su criterio profesional en la matriz correspondiente, para

lo cual se adjunta el instrumento y la matriz de validacion.

Se le agradece cualquier sugerencia relativa a la redaccion, el contenido, la
pertinencia y congruencia u otro aspecto que considere relevante para mejorar el
mismo.

Objetivo del instrumento: La propuesta didactica esta compuesta por diez
sesiones, cada una disefiada para abordar diferentes aspectos del desarrollo l6gico-
matematico a traves del juego. Cada sesion incluye actividades especificas que se

alinean con los objetivos didacticos y las competencias que se desean desarrollar



APELLIDO Y NOMBRE DEL EVALUADOR:

kol
Tanla Maria o Torres

C.C.N059.314.788
Correo: romocaminante@gmail.com

VALORACION
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] Muy alto | Alto | Medio | Bajo

Muy bajo
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