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RESUMEN

La investigacion titulada: “LOS JUEGOS DE MESA Y EL DESARROLLO
DE LA INTELIGENCIA LOGICA MATEMATICA EN LOS NINOS Y
NINAS DE EDUCACION INICIAL 1l, EN LA UNIDAD EDUCATIVA
“CARLOS VELEZ VERDUGA”, CANTON EL CARMEN, PROVINCIA DE
MANABI, PERIODO LECTIVO 2017-2018”, fue necesaria debido a la
gran importancia que poseen los juegos de mesa y coémo estan
relacionados de manera directa con el desarrollo de la inteligencia l6gico
matematica. En la actualidad existen muchos estudiantes de niveles
superiores que tienen problemas con las matematicas y es mas, no les
gusta, una forma de superar esta gran debilidad es utilizar en la
educaciodn inicial diferentes juegos que conlleven a encontrar gusto por las
matematicas; para esto se aplico encuestas y fichas de observacion
mediante los métodos: histérico, sistémico; de alli se conocid los
resultados del diagnostico extraido de la observacion del problema, en la
tabla # 1 muestra el 100% que los juegos de mesa son una herramienta
fundamental que proporcionan diversion y habilidades légicas en los
nifos, ademas el buen trabajo realizado por las docentes demuestran,
que mas del 90% de los estuiantes adquieren las destrezas en relacion al
objeto estudiado. La metodologia utilizada brindé un buen desarrollo en el
trabajo de la investigacién, se siguid la normativa del manual de
elaboracion de proyectos de investigacion de la ULEAM, con estos
instrumentos se pudo conocer de mas cerca la problematica planteada en
el trabajo de investigacion. A través del analisis de los resultados, se did
como efecto la presentacion de una propuesta que servira para disminuir

el problema encontrado como objeto de esta investigacion.
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INTRODUCCION

Los juegos de mesa son una herramienta fundamental que, ademas de
proporcionar muchas horas de diversion a los nifios, fomentan en ellos

habilidades légicas, cognitivas, motrices y de aprendizaje.

Segun Jean Piaget (1956), “el juego forma parte de la inteligencia del
nifo, porque representa la asimilacién funcional o reproductiva de la
realidad segun cada etapa evolutiva, las capacidades sensorias motrices,

simbdlica o de razonamiento” (Randa, 2012).

Con los juegos de mesa se puede fomentar la creatividad, mejorar la
memoria, fortalecer la autonomia del nifo, estimular la empatia y
comenzar a promover variables para establecer estrategias propias y las

que impone cada juego.

El pensamiento Légico-Matematico esta relacionado con la habilidad de
trabajar y pensar en términos de numeros y la capacidad de emplear el

razonamiento légico.

“La inteligencia l6gica — matematica es la habilidad de utilizar numeros
para calcular, describir, utilizar conceptos matematicos para hacer
conjeturas, elaborar argumentos, ser sensitivo a los patrones, simetria,
l6gica, y estética de las matematicas, y resolver problemas diarios de la
vida” (Lopez, 2006)

Este tipo de inteligencia puede ser definido como la capacidad de
razonamiento formal para resolver problemas relacionados con los
numeros Y las relaciones que se pueden establecer entre ellos, asi como

para pensar siguiendo las reglas de la logica.

Debido a la alta demanda de problemas en el aprendizaje de las
matematicas en los nifilos de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos
Velez Verduga®, se tiene la necesidad de implementar juegos de mesas
innovadores que desarrollen la inteligencia légica — matematica en los
parvulos. Esta investigacion es importante, porque asi se podra saber

cuales son las verdaderas razones del mal desarrollo de la inteligencia



l6gica-matematica que existe en los estudiantes de educacion inicial 2 de
la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”

El tema de investigacion es de interés para la ULEAM, vy
consecuentemente a la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga” canton
El Carmen, las cuales intervendran padres de familia, maestras

parvularias, estudiantes y Rectora del establecimiento educativo.

Los beneficiarios directos fueron los nifos/as, ya que al investigar la
problematica se solucionara en parte con la aplicacion de la propuesta a

través de estrategias metodologicas.

El problema que se plante6 fue el siguiente: deficiente desarrollo de la
inteligencia logica matematica en los nifios y nifas de Inicial Il en la

Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”

Asi mismo para la investigacion fue necesario un objetivo general que
consistié en: diagnosticar la incidencia de los juegos de mesas en el
desarrollo de la inteligencia légica — matematica de los niflos y nifas de
educacion inicial 2, de la Unidad Educativa Carlos Vélez Verduga en el
afo lectivo 2017-2018.

Para ello se planteo las tareas cientificas que fueron las siguientes:

Identificar las caracteristicas de los juegos de mesa en los nifios de inicial

2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”

Determinar la importancia que existe en la inteligencia l6gica matematicas

en los ninos de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”

Definir el vinculo que existe entre los juegos de mesa y el desarrollo de la

inteligencia l6gica matematica.

Elaborar una propuesta con juegos de mesa que ayuden al desarrollo de

la inteligencia l6gica matematica.

La muestra poblacional a la que se le aplicé la investigacion de campo fue
la siguiente 24 estudiantes del Inicial 2, 10 docentes y 24 padres de
familia, de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”, Los métodos

aplicados en la investigacion fueron: el analitico - sintético que propicié la



determinacién de las partes y su integracion en las distintas etapas del
cumplimiento de los objetivos y tareas cientificas.

El método historico — l6gico a través de éste se profundizé en el desarrollo

y evolucion de los juegos de mesa vy la inteligencia lI6gica matematica.

El método sistémico estructural posibilitd establecer relaciones entre los
juegos de mesa y la inteligencia légica matematica en los nifios y nifias de
educacion Inicial 2. Por medio del método estadistico, se realiz6 el

analisis porcentual de los resultados.

Los instrumentos utilizados fueron: cuestionario y ficha de observacion; vy,
las técnicas que ayudaron a la investigacion: la encuesta usada para
obtener informacién de docentes de educacién inicial 2 de la unidad
educativa “Carlos Vélez Verduga”, del cantén El Carmen, ficha/lista de
cotejo: fue aplicada en la observacidén que se les realiz6 a los estudiantes
en una clase previamente planificada para esta actividad; encuesta que

se le aplico a los padres de familia.

El primer capitulo hace referencia al marco tedrico en donde se describen
las variables como son la independiente que es, los juegos de mesa y la
dependiente, inteligencia logica matematica, cada una de ellas con sus

respectivas categorias e indicadores.

El segundo capitulo se hace referencia a la presentacion y analisis de los
resultados de la investigacion de campo, las conclusiones vy

recomendaciones.

En el capitulo tres se presenta la propuesta, esperando que la misma
cumpla con las expectativas necesarias y sirva de beneficio para todo el
personal docente, estudiantes y padres de familia de la institucion

educativa.

Por ultimo se encuentra la bibliografia y anexos.



CAPITULO |

1 MARCO TEORICO

1.1. LOS JUEGOS DE MESA
1.1.1. Juegos en el proceso de ensenhanza-aprendizaje

El juego debe estar incluido en los proyectos educativos no solo porque
los nifios sientan la necesidad de jugar, sino como medio de diagndstico y

conocimiento profundo de las conductas de los alumnos.

Segun Lev Semyonovich Vigotsky citado por Guevara (2010) el juego
surge como necesidad de reproducir el contacto con los demas.
Naturaleza, origen y fondo del juego son fendmenos de tipo social, y a
través del juego se presentan escenas que van mas alla de los instintos y

pulsaciones internas individuales.

El juego es la principal actividad en la vida de los nifios, jugar es
necesario y vital para lograr un equilibrio en su proceso de desarrollo. Es
indispensable que los padres, la familia, la escuela y la sociedad sean
conscientes de que el juego es una actividad propia e inherente a todo
nifio, tanto es asi, que se puede ver que, en sociedades primitivas, los
nifos aprenden jugando de manera natural; con su imaginacion y
creatividad, convirtiendo los objetos que existen a su alrededor en sus

propios juguetes.

Para Jean Piaget (1956) citado por Guevara (2010) el juego forma parte
de la inteligencia del niflo, porque representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segun cada etapa evolutiva del individuo y las
capacidades sensorio-motrices, simbodlicas o de razonamiento, son las

que condicionan el origen y la evolucion del juego.

El juego facilita el desarrollo de los diferentes aspectos de la conducta del
nifo: de caracter, de habilidades sociales, de dominios motores y el

desarrollo de las capacidades fisicas e intelectuales.



1.1.2. Juegos de mesa

Los juegos de mesa o de tablero incorporan un elemento primordial e
indispensable como lo es el tablero, en el cual se sigue el estado, los
recursos y el progreso de los jugadores usando simbolos fisicos, ademas
se incluyen fichas movibles y en algunos casos los dados, otros juegos
como el ajedrez o naipes, los cuales son enteramente deterministas,

basados solamente en la estrategia (Carmona & Diaz, 2013)

Los juegos de mesa basicamente son todos aquellos de desafio para una
0 mas personas que pueden ser llevados a cabo precisamente mediante
el empleo de figuras, fichas o simbolos sobre una mesa y son
considerados como una de las actividades ludicas mas antiguas del ser

humano.
1.1.3. Importancia de los juegos de mesa

Palmero (2002) los reconoce como un excelente apoyo al profesorado y
motivador del alumnado, pues favorecen a la reflexion, la observacion y la
experimentacion, dependiendo su uso e implementacion del tipo de
contenido a desarrollar y de los recursos y la disponibilidad econémica

que disponga el centro educativo.

Implementar juegos de mesa en las instituciones educativas facilitan el
proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios y nifas, pues; a mas de
recrearse adquieren habilidades logicas y destrezas en diferentes ambitos

cognitivos.

Los juegos de mesa son una herramienta fundamental que, ademas de
proporcionar muchas horas de diversion, fomentan habilidades cognitivas,
motrices y de aprendizaje (Rodelgo, 2014). Se pueden usar de muchas
formas con el objetivo de ensenar, reforzar conocimientos y actitudes, v,

no menos importante, divertir (Pérez, 2011).

Por tanto, contribuyen a desarrollar el pensamiento l6gico e interpretar la
realidad de forma ordenada, los cuales disponen de un sistema de

normas o reglas que, si son adecuados a la edad de los jugadores,



potencian el aprendizaje espontaneo y la construccion de estrategias

mentales que son transferibles a otras tareas.

La mayor belleza de los juegos de mesa es que se juegan en grupo con
otras personas, sea un grupo de amigos, de completos desconocidos, o
una mezcla de ambos, la partida de un juego esta enfocada en su
interaccion social, y durante ese tiempo cada persona puede beneficiar a

veces y molestar otras, al resto de jugadores (Pérez, 2011).

También se pueden utilizar juegos de mesa como estrategia de
socializacion en los nifos, pues la necesidad de buscar tacticas para la

solucion del juego, incitan a la comunicacion y el trabajo en equipo.

En resumen, los juegos de mesa fomentan: la concentracion, el desarrollo
cognitivo, la capacidad de asociacion y agilidad mental, la aceptacion de
las reglas, la resolucién de problemas, las habilidades sociales, la

participacion, la constancia, el juego en equipo y la autonomia.
1.1.4. Clasificacion de los juegos de mesa

Segun Kamii y DeVries (1980) los juegos de mesa se categorizan en
funcién del papel que desempefan los jugadores: Juego con recorrido
determinado, Juegos para rellenar casillas, Juegos donde se obtienen

piezas y Juegos de muchas fichas y estrategias.

Los de recorrido determinado, como el parchis y la oca, y los de rellenar
casillas permiten jugar con el azar y la estrategia, a la vez que les ayudan
a pensar lo que haran los otros jugadores con sus fichas y decidir sobre
las diferentes posibilidades, ensefian a contar, a esperar turnos, y como

en otros juegos aprenden a ganar y perder (Requena, 2003).

Los juegos en los que se obtienen fichas se caracterizan por tener un
reglamento —las reglas del juego— mas o menos complejo, y segun los
casos involucran en forma importante el buen sentido, la memoria o el
azar (Smith, 2013).

En los de estrategia las intervenciones y decisiones de un jugador son

ejecutadas concibiendo cadenas en donde se tienen en cuenta las



interacciones y combinaciones (Eye in the sky, 2008), demandan poner
en practica habilidades, razonamientos o destrezas (Gairin, 2003).

1.1.4.1. Rompecabezas

También llamado puzzle, es un divertido juego de mesa para tener
siempre a mano, ya que lo pueden jugar los ninos de todas las edades,
solos, con amigos o con los padres. Hay algunos que son de pocas
piezas, adecuados para nifos pequenos y otros que son de 1000, 5000, o

mas piezas, como para niflos mas grandes e incluso adultos.
1.1.4.2. Bloquecitos encastrables

Los bloquecitos de plastico encastrables son un éxito sobre todo en los
ninos de 4 a 8 afnos. Algunos vienen con instructivos sobre como armar

casas, helicopteros, naves espaciales, etc.
1.1.4.3. Ludo

El juego permite hasta cuatro jugadores, cada uno de ellos debe elegir
una ficha y a cada uno le correspondera un sector del tablero del mismo
color que su ficha. Los jugadores deben lanzar el dado e ir avanzado de
acuerdo con el numero obtenido. El primero en llegar a la meta sera el

ganador.
1.1.4.4. Monopolio

Este es uno de los juegos de mesa mas jugados en todo el mundo. El
tema del juego es el negocio inmobiliario y se trata de ir comprando
propiedades hasta llegar a monopolizar el mercado de bienes raices. Se
juega con dados para que los jugadores, representados por sus fichas en
el tablero, puedan ir avanzando en las casillas y comprando las

propiedades con dinero falso.
1.1.4.5. Pictionary

El juego consiste en formar equipos, a cada equipo se le asigna una ficha
diferente, se tiran los dados por turnos y el equipo debe avanzar en el
tablero. Dependiendo de cual sea en la casilla en la que caiga el jugador

debera tomar un tipo de tarjeta y dibujar lo que en ella esta escrito, las



personas de su mismo equipo deben adivinar la palabra a través del

dibujo, gana el equipo que mas palabras acierte.
1.1.4.6. Damas y ajedrez

Tanto las damas como el ajedrez son juegos de estrategia para dos
contrincantes, que ayudaran a desarrollar la inteligencia logica de ninos y

adultos.

1.1.5. Caracteristicas de los juegos de mesa que perduran en el

tiempo

“Una caracteristica importante de los juegos de mesa es la necesidad de
razonamiento y formulacion de diversas tacticas para resultar ganador,
aunque claro, un poco de suerte (sucesos fortuitos) siempre es
bienvenida y enriquece los momentos de tension en los juegos” (Souza &
Uicab, 2014).

“‘Jean Piaget en sus estudios sobre psicologia evolutiva: como el juego va
evolucionado en funcién de las caracteristicas propias de cada edad,

cada etapa del ser humano” (Marin, 2013, p. sp):

a) Primero de juegos de ejercicio: todos aquellos juegos sin objetivo

aparente, de repeticidn, que hacemos por el simple placer de jugar.

b) Luego aparece el juego simbdlico, de imitacion: el hacer simbdlico algo

que no existe.

c) Por ultimo, esta el juego de reglas: el hecho de someterse al azar, a
unas instrucciones, una manera de jugar, el reto y la sorpresa que estos

elementos entranan.

Se trata sin embargo de tres tipos de juegos que no desaparecen cuando
aparece el siguiente, sino que se van incluyendo con el objetivo de
enriquecer las distintas maneras de jugar, de practicar actividades ludicas.
Se puede concluir con una lista de palabras para definir las caracteristicas
del juego: la curiosidad, la transgresion, la sorpresa, el reto, la

imaginacion, la superacion y el éxito.



1.1.6. Aplicacion en la practica

Fernandez y Rodriguez (1997) consideran que los juegos pueden ser
utilizados para desarrollar el intelecto de los nifios; mediante la adaptacion
de contenidos matematicos que los insten a expresarse de manera oral
ante sus companeros para explicar el proceso que han utilizado, asi como

a reflexionar acerca del razonamiento para llegar a la solucion.

En la escuela se pueden usar los juegos para ayudar a los nifios y nifias
con dificultades de aprendizaje, proponiendo nuevos retos a los alumnos
mas aventajados y cubriendo necesidades especiales, para ayudar y
promover las relaciones personales y para hacerlo en concreto con quien
tenga dificultades de interaccion con los demas mediante clubs,
asociaciones, dias de juegos, noches de juegos de mesa, préstamos de

juegos, y otras muchas.

Los juegos de mesa no sélo son un entretenimiento, mantienen tu mente
activa y aumentan tu capacidad de aprender: Arrojar los dados ayuda con
destrezas matematicas como los calculos. Con todos los juegos, se
aprende a seguir indicaciones al respetar las reglas del juego. Jugar con
otras personas puede aumentar las habilidades de comunicacion
(Carmona & Diaz, 2013).

Por tanto, los juegos de mesa son una herramienta pedagdgica muy
versatil, y se pueden abordar desde antes de iniciar en una institucion

educativa, los mismos que facilitaran el aprendizaje de diferentes temas.
1.1.7. Juegos de mesa adaptados a multimedia

La tecnologia informatica que sustituye al material tradicional del juego y
hasta al adversario. Los juegos multimedia potencian la rapidez de
reflejos, la coordinacion 6culo manual y la organizacion espacial. Los de
preguntas y respuestas favorecen la astucia y la adquisicion de

conocimientos (Contreras & Contreras, 2014).

Con los avances tecnoldgicos en cuanto a los juegos de mesa se puede
decir que se perdido el interés por la socializacién y formar grupos de

amigos, pues mediante el ordenar se encuentran contrincantes
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imaginarios que permiten desarrollar el juego de forma individual, lo cual
no disminuye el objetivo principal que es el desarrollo del pensamiento

l6gico y destrezas matematicas.
1.1.8. Desarrollo de los juegos en el proceso

El hecho de estudiar una actividad escolar muy pautada (juegos de mesa)
ha permitido identificar un reducido numero de segmentos de

interactividad, concretamente cuatro (Edo & Deulofeu, 2006):
e Concrecion de la estructura de la tarea o recapitulacion;
e Preparacion de la partida;
e Desarrollo de la partida;
e Conclusion de la partida o valoracion.

1.2. INTELIGENCIA LOGICA MATEMATICA

La inteligencia l6gica-matematica deriva desde la manipulacion de objetos
al desarrollo de la capacidad para pensar sobre los mismos, utilizando el
pensamiento concreto y, mas tarde, el formal (Ferrandiz, et al., 2008), es
una de las inteligencias con una fuerte fundamentacion teorica y cuenta
con muchos estudios empiricos, de los cuales se han extraido valiosas

aplicaciones e implicaciones educativas (Serrano, et al., 2008).

Este tipo de inteligencia es util para encontrar la informacion importante
de un texto, hacer esquemas y resumenes, realizar graficas, seguir
secuencias numéricas légicas, descifrar codigos, trabajar con simbolos y

formulas abstractas, etc.
1.2.1. Importancia de la inteligencia l6gica matematica

La inteligencia l6gica matematica es fundamental para comprender
conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones. Todas
estas habilidades van mucho mas alla de las matematicas entendidas
como tales, los beneficios de este tipo de inteligencia contribuyen a un
desarrollo sano en muchos aspectos y consecucion de las metas y logros

personales, y con ello al éxito personal. (Sanchez, 2015)
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El pensamiento légico de los nifos surge a partir de sus propias
experiencias. La base de este pensamiento es siempre la observacion
como quiera que es a través de la vista que se logra captar la mayor
cantidad de los contenidos que posteriormente seran procesados en el

cerebro

El pensamiento matematico, por su parte, se va creando a lo largo del
tiempo sin que tengamos que ensefarles a los nifos matematicas o
cuentas. El pensamiento matematico consiste en la creacion de
conclusiones en la mente del nino basadas en secuencias y relacionadas
directamente con los simbolos (las imagenes que se guardan en su
cerebro y se relacionan con determinado objeto) y los signos (imagenes
que se guardan en su cerebro que no se desarrollan con el objeto pero

que son aceptadas por todos)

La Inteligencia logica matematica es ideal para que los niflos desarrollen
su sentido de pertenencia con el mundo que lo rodea. Al salir del lecho de
mama y crecer un poco, la vida del nifo cambia drasticamente y debe
adecuarse de forma abrupta a un entorno que ya existe y que esta en

constante cambio. Por esta razdn, el nifio necesita aprender rapido.
1.2.2. Comprension légica matematica

El desarrollo de la comprensién matematica empieza cuando el nifio toma
contacto con el mundo de los objetos e inicia sus primeras acciones con
estos; mas tarde, el niflo pasa a un nivel mas abstracto, eliminando los

referentes del mundo circundante (Piaget, 1969)

La inteligencia légica matematica surge de un conjunto de procesos de los
hemisferios izquierdo y derecho del cerebro. Estan involucradas
capacidades linguisticas, visoespaciales, de autocontrol y memoria de
trabajo.

La inteligencia logica-matematica incluye habilidades de razonamiento
numérico (capacidad para entender, estructurar, organizar y resolver
problemas, implica utilizar operaciones apropiadas y realizar los calculos

sencillos), razonamiento légico (capacidad para articular el mejor
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movimiento que le permita ganar) y razonamiento espacial (habilidad para
visualizar su ubicacion y entender los movimientos realizados) (Ferrandiz,
et al., 2008).

La estimulacion adecuada desde una edad temprana favorecera el
desarrollo facil y sin esfuerzo de la inteligencia Iégico matematica y
permitira al nifio/a introducir estas habilidades en su vida cotidiana. Esta
estimulacién debe ser acorde a la edad y caracteristicas de los pequenios,
respetando su propio ritmo, debe ser divertida, significativa y dotada de

refuerzos que la hagan agradable.
1.2.3. El conocimiento l6gico-matematico

Segun Piaget el conocimiento l6gico-matematico es el que no existe por si
mismo en la realidad (en los objetos). La fuente de este razonamiento
esta en el sujeto y éste la construye por abstraccion reflexiva. De hecho,
se deriva de la coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con los
objetos. El ejemplo mas tipico es el numero, si nosotros vemos tres
objetos frente a nosotros en ningun lado vemos el "tres", éste es mas bien
producto de una abstraccion de las coordinaciones de acciones que el
sujeto ha realizado, cuando se ha enfrentado a situaciones donde se

encuentren tres objetos (Santamaria, et al., 2016).

El conocimiento ldgico-matematico es el que construye el nifio al
relacionar las experiencias obtenidas en la manipulacion de los objetos y
surge de una “abstraccion reflexiva", ya que este conocimiento no es
observable y es el nifo quien lo construye en su mente a través de las
relaciones con los objetos, desarrollandose siempre de lo mas simple a lo

mas complejo.
1.2.4. Juegos en la ensenanza logica-matematica

El aprendizaje basado en problemas es un método mediante el cual los
alumnos construyen su conocimiento sobre la base de problemas de la
vida real. No se trata, del socorrido método del caso, de resolver
problemas y encontrar la solucion acertada sobre una informacion

proporcionada previamente, sino todo lo contrario, primero se presenta el
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problema, se identifican las necesidades de aprendizaje, se busca la
informacion necesaria y finalmente se regresa al problema (Font, 2004).

El uso de juegos en el marco escolar puede tomar como finalidad la
comprension de conceptos o la mejora de técnicas en el aprendizaje para

la solucién de un problema que implique esfuerzo logico.

Al hablar de juegos numéricos, se hace referencia a juegos cargados de
intencionalidad educativa; es decir, que el niflo en este juego, sienta la
necesidad de pensar para resolverlo; que el juego permita juzgar al
mismo nino, sus aciertos y desaciertos, y ejercitar su inteligencia en la

construccidon de nuevas soluciones.

Los juegos en cierto modo poseen caracteristicas generales afines a las
matematicas; como las reglas, los procedimientos, planes, tacticas y
modelos (Bishop, 1998). Ademas, propician la coevaluacién pues cada
participante realiza no solo la operacion que le toca resolver en su turno,
sino también las operaciones de los demas jugadores (fortaleciendo con

ello sus habilidades aritméticas). (Souza & Uicab, 2014)

Aplicar juegos matematicos influye en el comportamiento que los
estudiantes tienen en el salon de clase, pues estos les estimulan a prestar
mayor atencion a las tareas matematicas y este comportamiento puede
promover el aprendizaje de dichas tareas, que cuando se presentan en

forma tradicional (Bragg, 2012).

El juego aporta en el desarrollo de habilidades de socializacion,
comunicacion, argumentacion y razonamiento logico, ademas de

posibilitar el desarrollo de técnicas de demostracion.
1.2.5. Juegos de mesa en el proceso de enseiianza-aprendizaje

De acuerdo con Edo y Deulofeu (2006) la utilizacién de juegos de mesa en

el proceso de ensefanza-aprendizaje incorpora:

e El aumento de la capacidad de los alumnos para ayudarse
mutuamente y de la capacidad para aceptar y utilizar estas ayudas

en su proceso de aprendizaje en un entorno de juego. Las ayudas
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son practicamente inexistentes en las sesiones iniciales vy
numerosas en las finales.

e EIl aumento de la capacidad para intervenir de manera efectiva
cuando actuan solos. Frente a errores, dudas y dificultades con
contenidos matematicos aparecen, con el tiempo, dialogos mas
largos y complejos, unicamente entre alumnos, para llegar a
soluciones efectivas y compartidas.

e La organizacion social de los participantes consistente en
pequefos grupos cooperativos (en comparacién con estructuras no
cooperativas) incrementa sustancialmente el numero de
interacciones entre iguales centradas en contenidos matematicos y
al mismo tiempo aumenta la capacidad para resolver errores,
dificultades y demandas sin la intervencion de la maestra.

1.2.6. Destrezas con criterios de desempeiio en la inteligencia l6gica

matematica en ninos de 4-5 anos

DESTREZAS

e |dentifica colores primarios y secundarios

¢ Reconoce las semejanzas y diferencias

e Usar nociones de cantidad (mucho, poco, nada)

e |dentifica nociones espaciales (delante, detras, arriba, debajo,
dentro, fuera, cerca, lejos.)

o Clasifica objetos de acuerdo a su color y forma

e Reconoce tamafos en material concreto (grande, mediano,
pequefo)

e Logra construir torres de 6 a 9 o mas bloques

e Armay desarma rompecabezas de 9 a 15 piezas

e Dice los numeros del 1 al 10

e Logra contar grupo de cosas mediante el juego

e Resuelve problemas sencillos que supongan un reto o esfuerzo

mental.

(EDUCACION, 2010)
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1.3. LOS JUEGOS DE MESA EN EL DESARROLLO INTELIGENCIA
LOGICA MATEMATICA

Los Juegos de mesa contribuyen a desarrollar el pensamiento légico y a
que interpreten la realidad de forma ordenada. Disponen estos juegos de
un sistema de normas o reglas que, si son adecuados a la edad de los
jugadores, conectan con las necesidades cognitivas de los nifnos.
Potencian el aprendizaje espontaneo y la construccion de estrategias
mentales que son transferibles a otras tareas. Crean, ademas una
conciencia de disciplina mental y de experiencia compartida que puede
ser muy util para el desarrollo mental y para el progreso cognitivo.
Ejemplos de estos juegos son el parchis, las cartas, el ajedrez entre otros
(Munoz Andrade & Vasquez ojas, 2011, p. 24).

Los juegos de mesa ademas de desarrollar habilidades cognitivas y
motrices, estimulan diversos aspectos de la personalidad del nino, como
la paciencia, la concentracion, la deduccion, la tolerancia a la frustracion y

saber aceptar la derrota en el juego limpio.

Inteligencia l6gica matematica. Desde temprana edad los nifios de esta
clase de inteligencia son ordenados con sus cosas y juguetes. Calculan
mentalmente, clasifican y les dan categorias a los objetos, rinden en la
escuela en las matematicas, son muy buenos en actividades de organizar
grupos y en juegos de inteligencia como el ajedrez. Entienden claramente
los conceptos logicos y matematicos, son habiles con las computadoras
(Villalobos, 2010, pp. 15-16)

Los juegos de mesa son una forma muy adecuada para potenciar la
inteligencia légica matematica en los nifios, la mayoria de ellos tienen en
comun el objetivo de mejorar la habilidad del razonamiento ldgico, al
mismo tiempo que ayudan a los niflos a aprender las normas y respetar
turnos. Existen variaciones sencillas de juegos de mesa que hacen uso de
colores o ilustraciones que seran aptos para los mas pequefnos; por esta
razon desde el hogar los padres como los primeros formadores de sus
hijos deben inculcar estos juegos en familia que ha mas de propiciar

diversién incitan al desarrollo de la inteligencia I6gico matematica, pues si
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bien es cierto que hay nifios que nacen con esta inteligencia, se han
demostrado excelentes resultados en nifios que han sido estimulados

desde edades tempranas en la inteligencia l6gico matematica.
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CAPITULO Il

2. PRESENTACION, ANALISIS E INTERPRETACION DE

RESULTADOS
2.1. RESULTADOS DE ENCUESTA REALIZADA A LAS DOCENTES
PARVULARIAS DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS VELEZ
VERDUGA” EN EL ANO LECTIVO 2017-2018"

1. ¢Para usted qué son los juegos de mesa? T.C.1

TABLA # 1
INDICADORES F Yo
Una herramienta fundamental que proporciona 100.00
diversion y habilidades ldgicas en los nifios. 10 ’
Son la habilidad de utilizar numeros para calcular, 0 0,00
hacer conjeturas y resolver problemas.
Es el control de sus extremidades. 0 0,00
TOTAL 10 100,00

Fuente Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun la pregunta # 1 ;Para usted qué son los juegos de mesa?, se
obtuvo los siguientes resultados: 10 docentes que representan al
100,00% consideran que los juegos de mesas son una herramienta
fundamental que proporcionan diversion y habilidades légicas en los
ninos.

Los juegos de mesa suelen requerir cierto nivel de organizacién, trucos,
paciencia, reglas y la manera de ganar y perder, asi como el concepto de

justicia. (Connor, Schaefer, & Braverman, 2017, pag. 69)

Jugar es una necesidad de todas las personas en edades tempranas, que
ensena a resolver situaciones problematicas y cotidianas ya sea en grupo
o individualmente y es a través de un juego que se facilitara el proceso de

aprendizaje de las areas de desarrollo.
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2, ¢ Cual cree usted que es la importancia de la inteligencia légica
matematica? T.C.2

TABLA # 2

INDICADORES F %
Excelente apoyo al profesorado y motivador del ) 20,00
alumno.
fundamental para comprender conceptos 80.00
abstractos, razonamiento y comprension de 8 ’
relaciones
No involucra la capacidad de razonamiento formal 0 0,00
para resolver problemas.
Todas las anteriores 0 0,00

TOTAL 10 100,00

Fuente Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

En relacién con la pregunta # 2 ; Cual cree usted que es la importancia de
la inteligencia logica matematica?, 8 docentes manifestaron que es
fundamental para comprender conceptos abstractos, razonamiento vy
comprension de relaciones lo que es igual al 80,00%; 2 docentes que
representan el 20,00% se inclinan porque es un excelente apoyo al

profesorado y motivador del alumno.

Segun (Armstrong, 1995) La inteligencia l6gica/matematica determina la
capacidad para comprender relaciones y patrones logicos, enunciados y
propuestas, funciones y otras abstracciones afines, asi como la capacidad

de emplear numeros efectivamente. (Suazo, 2006, pag. 20)

Por lo tanto una persona que desarrolla la inteligencia I6gica/matematica
incluyen habilidades para clasificar, calcular, agrupar por categorias,

comprobar de hipétesis entre otras.
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3. De los siguientes juegos ¢Cuales desarrollan la inteligencia
I6gica matematica? T.C.3

TABLA# 3

INDICADORES F %

Rompecabezas. 0 0,00
Loterias. 0 0,00
Armar legos y cubos. 0 0,00
Ajedrez 0 0,00
Todas las anteriores 10 100,00
TOTAL 10 100,00

Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con la pregunta # 3 de los siguientes juegos ¢ Cuales
desarrollan la inteligencia I6gica matematica?, se puede evidenciar que 10
docentes coinciden en la opcion “todas las anteriores” lo que incluye:
rompecabezas, loterias, armar legos y cubos lo cual hace referencia al

100,00% en la encuesta en cuanto a la pregunta.

Piaget segun su concepcién, el entendimiento légico/matematico deriva
inicialmente, de las acciones del nino sobre el mundo cuando, aun en la
cuna, explora sus chupetes, sus sonajeros, sus moéviles y otros juegos
para enseguida, formarse expectativas sobre como se comportan en otras

circunstancias. (Antunes, 2006, pag. 26)

Es evidente que los padres o docentes que conocen el tipo de juegos
para estimular ésta inteligencia obtendran resultados mucho mas
significativos, de aquellos que imponen las matematicas como un

perverso desafio.
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4. De las siguientes caracteristicas marque las que debe tener un
juego de mesa T.C.1

TABLA# 4

INDICADORES F %

Innovador. 5 20,00
Seguro y adecuado para la edad. 2 20,00
Reglas. 0 0,00
Reto o desafio 0 0,00
Todas las anteriores 6 60,00
TOTAL 10 100,00

Fuente Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun la pregunta # 4 de las siguientes caracteristicas marque las que
debe tener un juego de mesa. Un 60,00% que equivale a 6 docentes
estan de acuerdo con la alternativa todas las anteriores las mismas que
describen que un juego de mesa debe ser innovador, seguro y adecuado
para la edad, debe tener reglas y debe representar un reto o desafio
mental; mientras que el 20,00% que es igual a 2 docentes consideran que
los juegos de mesa solo deben ser innovadores, y el otro 20,00% que
equivale a 2 docentes piensan que todo juego de mesa debe ser seguro y

adecuado para la edad de los nifios y ninas.

Los juegos de mesa, a través de las generaciones, se ha ido modificando
y adaptando a los cambios por lo que, en ocasiones, se llega a perder su
origen mas sin embargo las caracteristicas generales que presenta un
juego de mesa son dificultad a vencer, normas que respetar y una meta u

objetivo a conseguir (Garcia & Torrijos, 2002, pag. 13)

Todo juego de mesa debe ser diseiiado de acuerdo a la edad de cada
nifo con las precauciones y desafios necesarios para desarrollar su

pensamiento logico.
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5. ¢Cual cree usted que es la importancia de los juegos de
mesa? T.C.1
TABLA#5

INDICADORES F %
Excelente apoyo al profesorado y motivador del 20,00
alumno. 2
Fomenta habilidades cognitivas, motrices y de 8 80,00
aprendizaje.
No involucra la capacidad de razonamiento formal 0 0,00
para resolver problemas.
Todas las anteriores 0 0,00

TOTAL 10 100,00

Fuente Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

En relacién con la pregunta # 5 ; Cual cree usted que es la importancia de
la inteligencia l6gica matematica?, 8 docentes manifestaron que fomenta
habilidades cognitivas, motrices y de aprendizaje.lo que es igual al
80,00%; 2 docentes que representan el 20,00% se inclinan por que es un

excelente apoyo al profesorado y motivador del alumno.

Segun (Armstrong, 1995) La inteligencia l6gica/matematica determina la
capacidad para comprender relaciones y patrones logicos, enunciados y
propuestas, funciones y otras abstracciones afines, asi como la capacidad

de emplear numeros efectivamente. (Suazo, 2006, pag. 20)

Por lo tanto una persona que desarrolla la inteligencia légica/matematica
incluyen habilidades para clasificar, calcular, agrupar por categorias,

comprobar de hipotesis entre otras.
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6. éPor qué cree usted que se debe utilizar juegos de mesa para

enseinar matematicas? T.C.3

TABLA # 6

INDICADORES F %
Favorecen la resolucion de problemas. 2 20,00
Crean ambientes que incitan a pensar. 3 30,00
Fomentan el espiritu de equipo. 0,00
Propician el debate y la busqueda de mejores 0 0.00

estrategias. ’
Todas las anteriores. 3 50,00
TOTAL 10 100,00

Fuente Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

En referencia con la pregunta # 6 ;Por qué cree usted que se debe
utilizar juegos de mesa para enseiar matematicas?, 5 docentes que
representan el 50,00% se inclinaron por la alternativa todas las anteriores;
mientras que 3 docentes que equivalen al 30,00% coincidieron con la
opcioén crean ambientes que incitan a pensar y 2 docentes que es igual al

20,00% escogieron la opcion favorecen la resolucion de problemas.

El juego activa y estructura las relaciones humanas. Jugando las
personas se relacionan sin prejuicio ni ataduras y se preparan para
entender aquellas situaciones vitales que le van a permitir definir su
propia identidad. (Bernabue & Goldstein, 2009, pags. 21-22)

El juego promueve y facilita cualquier aprendizaje, tanto fisico (desarrollo
motriz, muscular, coordinacion etc.) como mental; en este sentido, el
juego constituye un medio fundamental para la estructura del lenguaje y el

pensamiento.
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7. ¢Cree usted que se debe elaborar una propuesta con juegos
de mesa que ayuden al desarrollo de la inteligencia légica

matematica? T.C.4

TABLA # 7
INDICADORES F %
Si 10 100,00
No 0 0,00
TOTAL 10 100

Fuente Encuesta a Docentes de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Magdalena Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun la pregunta # 7 ;Cree usted que se debe elaborar una propuesta
con juegos de mesa que ayuden al desarrollo de la inteligencia légica
matematica?, 10 docentes que equivale al 100,00% estan de acuerdo con

la alternativa “si”.

Al crear una propuesta con juegos de mesa, ésta debe trasmitir al docente
y a quien la utilice todos los beneficios que va a conseguir al ponerlos en

practica con los nifios y nifas.

Hay que comunicar la facilidad y las ventajas que aportan estos juegos
para de esta forma convencer a quien los elijja que se cumplira con el
objetivo propuesto acerca del desarrollo de la inteligencia logica

matematica.
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2.2. RESULTADOS DE LA OBSERVACION REALIZADA A LOS
ALUMNOS DE INICIAL Il DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS
VELEZ VERDUGA” EN EL ANO LECTIVO 2017-2017".

Con relacion a la ficha de observacién aplicada a los estudiantes de inicial
2 de educacién basica, la misma que tiene por objetivo “diagnosticar la
incidencia de los juegos de mesas en el desarrollo de la inteligencia
l6gica—matematica, se plantearon algunos indicadores que permitieron
responder alternativas observadas en los estudiantes. La ficha fue

aplicada a 24 estudiantes.
Los resultados son los siguientes:

1. Identifica nociones espaciales como: delante-detras, arriba-

abajo, dentro-fuera, cerca-lejos T.C.2

TABLA#8
INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 12 50,00
Adquiere la destreza 12 50,00
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun el indicador “ldentifica nociones espaciales como: delante-detras,
arriba-abajo, dentro-fuera, cerca-lejos” 12 estudiantes que representan el
50,00% se encuentran “en proceso de desarrollo de destreza”; mientras

que 12 estudiantes que representan el 50,00% “adquieren la destreza”

La primera diferencia del espacio, es la distincion que hace él bebe entre

el yo corporal y el resto del mundo. Por lo tanto las nociones espaciales
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son la capacidad que adquiere una persona para identificar una

orientacion.
2, Clasifica objetos de acuerdo a sus colores y formas. T.C.1
TABLA#9
INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 1 417
Adquiere la destreza 23 95,83
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con el indicador “Clasifica objetos de acuerdo a sus colores y
formas” 23 estudiantes que representan el 95,83% “adquieren la destreza”
mientras que 1 estudiante que representa el 4,17% esta “en proceso de

desarrollo de destreza”

La clasificacion de los objetos mediante cumulos no organizados consiste
en agrupar objetos dispares sin ninguna base o rasgo comun. El nifio va
amontonando objetos distintos a partir de una impresidn perceptiva
superficial (Pozo, 2006)

A través de la clasificacion de objetos el nifio desarrolla su pensamiento
l6gico y le premite ser mas ordenado en sus actividades cotidianas ya que
al separar colores y formas también se adquieren conocimientos para

identificar semejanzas y diferencias.
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3. Reconoce tamanos en material concreto: grande, mediano,

pequeno. T.C.1

TABLA#10
INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 1 417
Adquiere la destreza 23 95,83
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”

Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun el indicador “Reconoce tamanos en material concreto: grande,
mediano, pequeno” 23 estudiantes que representan el 95,83% “adquieren
la destreza” mientras que 1 estudiante que representa el 4,17% esta “en

proceso de desarrollo de destreza”

iA los niflos les encanta clasificar cualquier cosa!l En esta actividad
aprenderan a clasificar y agrupar objetos por tamario, color, forma y otras
caracteristicas. Clasificar es algo que puede hacerse como libre

exploracion dentro de una actividad estructurada (Beth R., 2016, pag. 41)

De acuerdo con lo observado se puede deducir que la maestra esta
realizando un buen trabajo en cuanto a las nociones con material
concreto, pues la mayoria de los nifos diferencian lo grande de lo
pequefo; lo mismo que ayuda en el desarrollo de la inteligencia légico

matematica.
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4. Logra construir torres de 6 a 9 o mas bloques. T.C.1
TABLA # 11

INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 1 417
Adquiere la destreza 23 95,83
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

En referencia con el indicador “Logra construir torres de 6 a 9 o mas
bloques” 23 estudiantes que representan el 95,83% “adquieren la
destreza” mientras que 1 estudiante que representa el 4,17% esta “en

proceso de desarrollo de destreza”

De los 37 a los 48 meses, pueden abotonarse, cortar con tijera, verter
liquido, aunque derrama un poco, imitar una cruz, copiar un circulo y
luego un cuadrado. Puede construir torres de 10 cubos y puentes de tres
y pintar la figura humana con cuello y tronco (Posada Diaz, Gémez

Ramirez, & Ramirez Gomez, 2005, pag. 145)

Los bloques son muy importantes porque ellos motivan el desarrollo social
y cognitivo, mientras que a la vez trabajan las destrezas motoras gruesas
y finas, y la coordinacién del nifo. Los nifos aprenden a usar su
imaginacion, a desarrollar sus destrezas creativas y mientras trabajan con

otros niflos aprenden a compartir el espacio y los materiales.
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5. Arma y desarma rompecabezas de 9 a 15 piezas. T.C.1
TABLA #12

INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 2 8,33
Adquiere la destreza 22 91,67
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifos y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”

Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun el indicador “Arma y desarma rompecabezas de 9 a 15 piezas.” 22
estudiantes que representan el 91,67% “adquieren la destreza” mientras
que 2 estudiante que representa el 8,33% esta “en proceso de desarrollo

de destreza”

El nifio debe dedicarse a los juegos que corresponden a su edad. De uno
a cinco anos: juegos motores: movimientos del propio cuerpo, gatear,
trepar, nadar, correr, etc. Moviendo cuerpos extranos, armar
rompecabezas, examinar objetos, arrojarse pelotas, etc. (Mora Ledesma,
2004, pag. 49)

Aunque los ninos parezcan demasiado pequenos para comprender
conceptos matematicos, lo cierto es que jugar con rompecabezas ayuda
al nifo a planear estrategias para lograr que las piezas del rompecabezas
encajen en el lugar indicado, ademas también se desarrollan habilidades

de motricidad fina.
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6. Dice los numeros del 1 al 10. T.C.1
TABLA#13
INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 2 8,33
Adquiere la destreza 22 91,67
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”

Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con el indicador “Dice los numeros del 1 al 10.” 22
estudiantes que representan el 91,67% “adquieren la destreza” mientras
que 2 estudiante que representa el 8,33% esta “en proceso de desarrollo

de destreza”

Para aprender cualquier concepto nuevo, partimos de lo que ya sabemos,
nos movemos de lo conocido a lo desconocido. Los nifios no empiezan la
educacion preescolar aprendiendo algebra, sino que les ensefiamos los
numeros basicos, y los llevamos de lo simple a lo complejo. Si saltamos
los fundamentos basicos, el algebra mas elemental sera inalcanzable
(Cross, 20016, pag. 7)

Contar es una manera, a veces la unica, de resolver problemas, por lo
tanto, el nifio o la nifa tiene que entender como obtener una cifra

mediante el conteo y comprender el usos de los numeros.
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7. Logra contar grupo de cosas mediante el juego. T.C.1
TABLA # 14

INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 24 100,00
Adquiere la destreza 0 00,00
No evaluado 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Ficha de Observacion aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”

Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun el indicador “Logra contar grupo de cosas.” 24 estudiantes que

representan el 100,00% estan “en proceso de desarrollo de destreza”

Contar ofrece a los nifos/as el vinculo entre la percepcion directa
concreta, si bien limitada, y las ideas matematicas abstractas, pero
generales. Contar coloca el numero abstracto y la aritmética elemental al
alcance del nifio pequeno (Sainz Hernandez & Argos Gonzalez, 2005,
pag. 133)

Recitar significa decir los numeros de memoria en orden cronoldgico,
mientras contar implica entender que cada cosa en un conjunto es
contada una vez y que el ultimo numero es la cantidad total de todo el
conjunto, por ejemplo, saber si hay suficientes sillas para los invitados a
una fiesta de cumpleafnos o asegurarse de que todos reciban la misma

cantidad de caramelos.
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8. Resuelve problemas sencillos que supongan un reto o
esfuerzo mental. T.C.3

TABLA # 15
INDICADORES F %
Inicia el desarrollo de destreza 0 0,00
En proceso de desarrollo de destreza 23 95,83
Adquiere la destreza 0 0,00
No evaluado 1 4,17
TOTAL 24 100

Fuente: Ficha de Observacioén aplicada a los nifios y nifias de inicial 2 de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga”

Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con el indicador “Resuelve problemas sencillos que supongan
un reto o esfuerzo mental.” 23 estudiantes que representan el 95,83%
estan “en proceso de desarrollo de destreza” mientras que 1 estudiante

que representa el 4,17% “no evaluado”

El pensamiento se ha dividido en divergente y convergente. El primero
consiste en la habilidad para pensar de manera original y elaborar nuevas
ideas, mientras que el segundo se relaciona con la capacidad critica y
l6gica para evaluar alternativas y seleccionar la mas apropiada. Estos dos
tipos de pensamiento se asocian a los hemisferios cerebrales derecho e
izquierdo (Hebre Nieto, 2005, pags. 7-8)

Evidentemente la resolucion de problemas estda estrechamente
relacionada con la creatividad, que algunos definen precisamente como la

habilidad para generar ideas y solucionar todo tipo de problema o desafio.
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2.3. RESULTADOS DE ENCUESTA REALIZADA A LOS PADRES DE
FAMILIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS VELEZ
VERDUGA” EN EL ANO LECTIVO 2017-2018".

1. ¢Su hijo(a), tiene acceso a legos, cubos, tangram,
rompecabezas y otros instrumentos que impliquen esfuerzo légico?
T.C.3

TABLA # 16
INDICADORES F %
Siempre 12 50,00
Frecuentemente 12,50
Casi siempre 8,33
A veces 12,50
Nunca 16,67
TOTAL 24 100

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con la pregunta # 1 4 Su hijo(a), tiene acceso a legos, cubos,
tangram, rompecabezas y otros instrumentos que impliquen esfuerzo
l6gico?, 12 padres que representan el 50,00% coincidieron en la
alternativa “siempre” mientras que 4 padres que representan el 16,67%
escogieron la alternativa “nunca” y 3 padres que representan 12,50% se

inclinaron por la alternativa “a veces”

El juego es una actividad fundamental en el proceso evolutivo infantil, que
fomenta el desarrollo de las estructuras intelectuales y es una forma
privilegiada de transmision social(Mir, Corominas, & Gémez, 1997, pag.
19)

Al jugar con legos, cubos, rompecabezas, etc. se obtienen multiples
beneficios pues crean conciencia espacial en los nifos, desarrollan
habilidades matematicas, aumentan la concentracién, fomentan Ia

creatividad y fortalecen capacidades de razonamiento.
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2. ;Conoce usted los tipos de juegos que realiza su hijo en la
escuela? T.C.1

TABLA # 17

INDICADERES F %

Siempre 7 29,16
Frecuentemente 2 8,34
Casi siempre 4 16,67
A veces 7 29,16
Nunca 4 16,67
TOTAL 24 100

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun la pregunta # 2 ;Usted dedica tiempo en el hogar para jugar con
su hijo?, 7 padres que representan el 29,16% coinciden con la alternativa
“siempre” mientras que 7 padres que representan el 29,16% respondieron
con la alternativa “a veces” y 4 padres que representan el 16,67% se

inclinaron por la alternativa “nunca”

Los padres son los primeros compaineros de juego del bebé; que en
realidad son los padres siempre los que inician los juegos de los
pequenos y el gran interés que siguen teniendo los juegos tradicionales

de siempre. (Requena, 2003, pag. 21)

Jugar y compartir con los hijos es una formas de demostrarles que los
quieren. Los mejores y mas felices recuerdos que tendran los nifios, seran
aquellos en los que compartieron con sus padres, por esta razén es a
través del jugo que los padres pueden introducir tematicas para que sus

hijos adquieran conocimientos de una forma divertida.
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3. &Su hijo identifica las nociones de tiempo en acciones que
suceden antes, ahora y después? T.C.2

TABLA # 18

INDICADORES F %

Siempre 2 8,33
Frecuentemente 1 4,17
Casi siempre 15 62,5
A veces 25,00
Nunca 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

En referencia con la pregunta # 3 ;Su hijo identifica las nociones de
tiempo en acciones que suceden antes, ahora y después?, 15 padres que
representan el 62,5% se inclinaron por la alternativa “casi siempre”
mientras que 6 padres que representan el 25,00% coinciden con la
alternativa “a veces” y 2 padres que representan el 8,33% eligieron la

alternativa “siempre”

El nifo de 6 a 7 afos posee una vaga e imprecisa nocion del tiempo. Pero
el sentido del tiempo en el nino adquiere gran importancia y su verdadera
dimensioén la percibimos cuando pregunta: ;Hoy es ayer? O ;Cuando es
martes? ¢Falta mucho para mi cumpleanos o para Navidad? (Moll A,
1979, pag. 174)

Aunque ensenar este tipo de nocién en los nifios es algo mas complicado
ya que ellos unicamente puede entender que vivde en el presente con un
orden de lo sencillo a lo complejo se logra este conocimiento que le

permitira identificar lo que sucede antes, ahora o después.
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4. Su hijo(a) asocia las formas de los objetos con figuras

geomeétricas mediante el juego. T.C.3

TABLA # 19

INDICADORES F %

Siempre 9 37,50
Frecuentemente 4 16,67
Casi siempre 6 25,00
A veces 3 12,50
Nunca 2 8,33
TOTAL 24 100,00

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con la pregunta # 4 ;Su hijo(a) asocia las formas de los
objetos con figuras geométricas?, 9 padres que representan el 37,50
coinciden con la alternativa “siempre” mientras que 6 padres que
representan el 25,00% se inclinan por la alternativa “casi siempre” y 4
padres que representan el 16,67% eligieron la alternativa

“Frecuentemente”

Las nociones matematicas y colores primarios, son unos de los conceptos
de gran importancia en la ensefianza de la educacion inicial. Tanto las
figuras geométricas como los colores, permiten que el nifo(a) comiencen

a entender mejor todo lo que les rodea. (tiaVictoria, 2012, pag. sp)

Que los ninos identifique las figuras geométricas y las relacionen con los
objetos es un gran paso para el aprendizaje de las matematicas ya que
esta desarrollando el pensamiento lIégico, la memoria visual, la percepcion

de la posicion entre otras.
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5. ¢&Su hijo (a) clasifica objetos con dos atributos (tamano, color
o forma)? T.C.1

TABLA # 20

INDICADORES F %

Siempre 19 79,16
Frecuentemente 4,17
Casi siempre 16,67
A veces 0,00
Nunca 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez ~ Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

De acuerdo con la pregunta # 5 ;Su hijo (a) clasifica objetos con dos
atributos (tamano, color o forma)?, 19 padres que representan el 79,16%
coinciden con la alternativa “siempre” por otra parte 4 padres que
representan el 16,67 se inclinaron por la alternativa “casi siempre” y 1

padre que representa el 4,17% escogié la alternativa “frecuentemente”

Clasificar es ordenar diversos elementos utilizando un criterio comun.
Mediante ésta, el niflo organiza el mundo segun semejanzas, establece
relaciones entre el todo y sus partes, y aplica el uso de cuantificadores:

uno, ninguno, todos, algunos (Daly, 2014, pag. sp)

Segun la encuesta realizada se puede determinar que la mayoria de los
nifos clasifican objetos de acuerdo a su tamano, color o forma lo que
demuestra que estan siendo estimulados de forma correcta tanto en la

escuela como en el hogar.
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6. ¢Su hijo (a) reconoce cantidades de mucho-poco-nada? T.C.2
TABLA # 21

INDICADORES F %

Siempre 9 37,50
Frecuentemente 9 37,50
Casi siempre 3 12,50
A veces 3 12,50
Nunca 0 0,00
TOTAL 24 100

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun la pregunta # 6 ;Su hijo (a) reconoce cantidades de mucho-poco-
nada?, 9 padres que representa el 37,50% coinciden en la alternativa
“siempre” mientras que 9 padres que representa el 37,50% se inclinaron
por la alternativa “frecuentemente” y 3 padres que representa el 12,50%

escogieron la alternativa “casi siempre”

Cuantificadores: Son aquellas nociones que se utilizan antes de llegar al
concepto de numero por medio de ellos se designan cantidades, pero sin
especificarla con su simbologia ejemplo: todo — nada, poco — mucho, mas

que, menos que, mucho — poco, mas — menos. (Mena, 2012, pag. 7)

Entre los cuatro y los seis afos, los nifios y las nifas desarrollan un
entendimiento matematico tras la exploracion y los juegos y desarrollan
las competencias matematicas a través de la accién e interaccién donde
el rol del estudiante es comparar, formular hipétesis, experimentar y

comprobar.
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7. éSu hijo (a) establece semejanzas y diferencias entre los
objetos? T.C.2

TABLA # 22

INDICADORES F %

Siempre 8 33,33
Frecuentemente 11 45,83
Casi siempre 2 8,34
A veces 3 12,50
Nunca 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

En referencia con la pregunta # 7 ;Su hijo (a) establece semejanzas y
diferencias entre los objetos?, 11 padres que representa el 45,83%
coinciden en la alternativa “frecuentemente” mientras que 8 padres que
representa el 33,33% se inclinaron por la alternativa “siempre” y 3 padres

que representa el 12,50% escogieron la alternativa “a veces”

Visualizar diferencias nos ayuda a discriminar e identificar semejanzas.
Nos permite agrupar objetos. Ahora bien, la comparacién nos permite
establecer dichas semejanzas y es a través del juego manera que se
puede obtener esta destreza en los nifos y ninas para hacer del

aprendizaje un momento significativo.
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8. Su hijo (a) arma rompecabezas de mas de 15 piezas. T.C.1
TABLA # 23

INDICADORES F %
Siempre 19 79,17
Frecuentemente 2 8,33
Casi siempre 1 4,17
A veces 2 8,33
Nunca 0 0,00
TOTAL 24 100,00

Fuente: Encuesta a Padres de familia de inicial 2 de la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
Elaborado por: Mirian Mendoza Mero 2017

INTERPRETACION

Segun la pregunta # 8 4 Su hijo (a) arma rompecabezas de mas de 15
piezas?, 19 padres que representa el 79,17% coinciden en la alternativa
“siempre” mientras que 2 padres que representa el 8,33% se inclinaron

por la alternativa “frecuentemente” y 2 padres que representa el 8,33%

Un rompecabezas representa un desafio que si se supera genera gran
satisfaccion en el nifio y eleva su autoestima; desarrolla la capacidad de
resolver problemas; ejercita su memoria visual; trabaja en el analisis para
elaborar la estrategia de armado, mantiene la atencién y concentracion del
nino; permite mantener la curiosidad por componer lo que no se conoce;
trabaja la tolerancia del niflo y su capacidad de espera ante la dificultad;
su armado le permite la exploracion y manipulacion de piezas, ayudando

al mismo tiempo a desarrollar la motricidad fina (Zamora, 2013, pag. 3)

Los padres no deberian dudar a la hora de decidir si comprar 0 no un
rompecabezas para sus hijos pues estos desarrollan habilidades

cognitivas y motrices en todas las edades.
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CONCLUSIONES

Una vez analizada la presente investigacion que se llevd a cabo en la
unidad educativa “Carlos Vélez Verduga”, Canton EI Carmen,

Provincia de Manabi, se concluye que:

e EI 100% de las docentes parvularias de la Unidad Educativa “Carlos
Vélez Verduga” considera que los juegos de mesa incide en el
desarrollo de la inteligencia lagica matematica en los nifios de Inicial
[I, por cuanto los juegos son una herramienta fundamental que

proporciona diversion y habilidades logicas en los nifios .

e Las docentes parvularias de Inicial “2” de la Unidad Educativa “Carlos
Vélez Verduga” consideran en un 60% que las caracteristicas de un
juego de mesa son: innovador, seguros y adecuados para la edad,

tener reglas y deben representar un reto o desafio para los nifios.

e Con un porcentaje del 70 % en el Inicial “2” de la Unidad Educativa
“Carlos Vélez Verduga” se pudo evidenciar en la ficha de observacion,
que los estudiantes adquieren la destrezas, por lo que se encuentran
en un nivel adecuado para el desarrollo de la inteligencia légica
matematica. Sin embargo el 30 % de los estudiantes restantes estan
en proceso de adquirir la destresa por lo que es necesario
implementar nuevos juegos de mesa que ayuden al desarrollo de la

inteligencia l6gica matematica

e EI 100 % de las docentes parvularias consideran que es de gran
importancia la existencia de una propuesta metodoldgica con juegos
de mesa para el desarrollo de la inteligencia I6gica matematica en los
ninos de Inicial Il, en la Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”

Cantoén El Carmen ,Provincia de Manabi .
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RECOMENDACIONES

Una vez realizada las conclusiones se recomienda lo siguiente:

A las autoridades del establecimiento que sigan estimulando la
participacion de sus docentes, organicen seminarios de capacitacion
sobre la implementacion de los juegos de mesa para desarrollar

destrezas y habilidades Idgica matematicas en su estudiantes.

A las docentes que apliquen registros de observacion al término de
cada periodo de clase o educativo con indicadores que reflejen los
avances en el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica de los
ninos y a la vez permitan observan, replantear o reforzar los

aprendizajes con deficiencias.

Utilizar la guia didactica desarrollada en la propuesta, como una
herramienta que permita diversificar el proceso de desarrollo de la
inteligencia l6gica matematica, en la que se debe tomar en cuenta la
edad, el entorno de desarrollo, las diferencias individuales de los

ninos.

Realizar sesiones de trabajo con los padres de familia para orientarlos
de manera practica, sobre el tipo de juegos que se pueden realizar en
casa con los nifios para el desarrollo de la inteligencia légica

matematica.
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CAPITULO Il

3. PROPUESTA.

3.1. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION: Unidad Educativa “Carlos Vélez Verduga”
CANTON: El Carmen

PROVINCIA: Manabi

NUMERO DE ESTUDIANTES /AS: 1705

NUMERO DE DOCENTES: 65

RECTOR: Lic. Jéssica Zambrano Galarza

3.2. TEMA:

“Juegos de mesa para el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica

en ninos de 4 a 5 anos”
3.3. DIAGNOSTICO

A través de la investigacion realizada se pudo determinar que en el inicial
2 es deficiente el desarrollar la inteligencia légica matematica, situacion
que no permite adquirir conocimientos a plenitud, asi mismo no se
evidencio el uso de diferentes juegos de mesa, al no realizar un buen
trabajo con juegos de mesa que potencien el pensamiento ldgico en
educacion inicial se vera afectado el desarrollar la inteligencia légica

matematica.
3.4. JUSTIFICACION.

Uno de los propdsitos que tienen los juegos de mesa es propiciar y
desarrollar el pensamiento légico y ordenado en relacion con las
problematicas cotidianas de la vida. En otras palabras, los juegos de
mesa deben ser adaptados como actividad fundamental tanto en la
escuela como en el hogar. Para ello, los juegos de mesa deben estudiar y
proponer estratégias que estimulen el desarrollo de la inteligencia logica

matematica permitiendo la satisfaccién y adquisicion de saberes, los
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juegos de mesa se deben iniciar desde antes de la educacion inicial en el
hogar, con juegos familiares, y uno de los elementos que ayudan al
desarrollo de los mismos son la diversidn que estos conllevan, estratégia

de aprendizaje que permitira el interés por aprender de los estudiantes.

Una de las estratégias profesionales mas utilizadas en la actualidad es,
sin duda, el juego. El nifio necesita jugar porque es la unica forma que

tiene para poder interactuar con la realidad que le desborda (Piaget)

Jean Piaget (1896-1980) sostenia que la dificultad de los juegos va en
concordancia con el desarrollo de la inteligencia. Piaget no distinguia, ni
dividia la inteligencia en varias como posteriormente han hecho otros.
Segun Piaget el nifio tiene que jugar porque la realidad le desborda, no
puede interactuar, les falta informacidn a los nifos para poder procesarla
y, por tanto, crean la suya en funcién de los conocimientos que van
adquiriendo. De esta manera se justifica la propuesta que se desarrollara

a continuacion.
3.5. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.
3.5.1. Objetivo general.

Proponer estrategias metodoldgicas enfocadas a los juegos de mesa, lo
que permitira el mejoramiento del desarrollo de la inteligencia logica
matematica de los nifios y nifas de educacion inicial 2 de la Unidad

Educativa “Carlos Vélez Verduga” en el afo lectivo 2017-2018.
3.5.2. Objetivos especificos.

e Mejorar el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica en los
estudiantes con el uso de estrategias ludica.
e Motivar al pensamiento légico y ordenado de los estudiantes de

educacion inicial a través de los juegos de mesa.
3.6. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La presente propuesta esta disenada para lograr que los estudiantes se
interesen por los juegos de mesa, resolviendo problemas logicos de una

forma divertida, las estratégias planteadas hacen énfasis al trabajo
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colaborativo entre docentes y padres de familia y como resultado del
trabajo en equipo esta en que los estudiantes a partir de la educaciéon

inicial se interesen por las matematicas

Los juegos de mesa no solo introducen habilidades légicas en los nifios,
sino que también fomentan el trabajo en equipo y la socializacién con
personas; ya sean estos grupos de amigos o completamente
desconocidos en los que intervienen la comunicacién para buscar

estratégias que ayuden a la solucion de un problema.

Actualmente aprender matematicas significa: contar, sumar, restar,
multiplicar, dividir, etc. Es por ello que aqui no se trata de que los
estudiantes aprendan matematicas sino mas bien empiecen a interesarse
por las matematicas. El rol que desempernie el docente con los estudiantes
de educacion inicial sera de vital importancia, porque es en esta edad en

donde se debe aprovechar para tener grandes matematicos.

Para proponer los juegos que contiene la propuesta, se tom6é como
referencia: (Morin, 2014) (Salas, 2014) (Ibarra, 2015).
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JUEGO N° 1

ANIMALITOS DE LA GRANJA

Objetivo: Combinar y clasificar fichas mediante las cuales se ejercita la

memoria.
Material: Corral y fichas de animales.
Se trabaja: La concentracién y agilidad de los nifios y nifias

Descripcion: Animalitos de la granja es una versién simplificada que usa

fichas de animales en lugar de cartas, el cual consiste en encontrar

semejanzas entre los animales.

Desarrollo del juego

e Se incentiva a los nifos y nifas presentando las fichas de los
animales mencionando sus nombres y realizando el sonido de
cada uno de ellos.

e Luego se dividen las fichas
de los animales segun el
numero de jugadores.

e Al azar o por decision del
grupo se elige quién
colocara el primer animal
en el corral.

e Cada jugador tiene que

decidir si tienen un animal
que tenga algo en comun FUENTE:https://www.fnac.es/mp4067288/El-
con el animal que esta en el uno-Muu

corral (puede ser el color o el tipo de animal)

e El primer jugador que se quede sin animales es el ganador.



46

JUEGO N° 2
ESCALERAS Y SERPIENTES

Objetivo: Reconocer numeros y contar.
Material: tablero y dado o ruleta.
Se trabaja: la habilidad de sumar y el pensamiento I6gico de nifio

Descripcion: Se juega entre dos 0 mas personas en un tablero numerado

y dividido en casilleros, que posee ademas de numeros, cierta cantidad

de serpientes y escaleras que conectan con otros casilleros numerados.

Desarrollo del juego

e Se invita a los nifos a formar un circulo en una mesa grande y se
presenta el juego.

e Luego los jugadores comienzan con una ficha.

e Se turnan para lanzar un
dado que les indicara la
cantidad de casillas que
deben avanzar en
sentido ascendente.

e Si al finalizar un
movimiento un jugador
cae en una casilla donde

comienza una escalera,

sube por ella hasta la

FUENTE:http://elmaestroaprendiz.blogspot.com

casilla donde ésta
termina.

e Si, por el contrario, cae en una en donde comienza la cabeza de
una serpiente, desciende por ésta hasta la casilla donde finaliza su
cola.

e Eljugador que logra llegar a la casilla final es el ganador. Pero para

ello debe llegar con el puntaje justo.




JUEGO N° 3

CEREZA CERECITA

Objetivo: respetar turnos, contar y restar.

Material: tablero y cerezas.

Se trabaja: capacidad para contar y restar.
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Descripcion: Este juego de mesa esta disefiado para nifos entre las

edades de 4 a 6 anos. Los nifios aprenderan a contar, restar y tomar

turnos mientras recolectan cerezas. Pueden jugar hasta cuatro jugadores.

Se requiere supervision de un adulto ya que contiene piezas pequeinas

que no son recomendables para nifos menores de tres anos.

Desarrollo del juego

« Se motiva a los nifios y nifias con la cancién “las frutas” se

presenta el juego y se
explican la reglas.

« Se empieza el juego
girando una flecha que
se encuentra en el
centro del tablero por
turnos.

e La cual indicara la
cantidad de cerezas
que se pueden
recolectar: una cereza, dos
cerezas, tres 0 cuatro

cerezas.

FUENTE:http://www.msnclub.hu/botibon-
jatek-az-egeszen-kis-gyerekeknek/

« También puede aterrizar en la imagen de un perro, un pajaro o un

balde derramado.

« Sila ruleta cae en el perro o el pajaro, el jugador tendra que sacar

dos cerezas del arbol.
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Si la ruleta cae en el balde derramado, el jugador tendra que sacar
todas las cerezas del arbol.

Obtendra el primer lugar quien complete las 10 cerezas en
cantidad exacta y de ahi se derivan segundo, tercero y cuarto

lugar.
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JUEGO N° 4

DOMINO

Objetivo: Estimular los procesos cognitivos basicos de percepcion visual,

atencion y memoria.
Material: Mesa y fichas de dominé.

Se trabaja: El control de la impulsividad y la capacidad de esperar, por lo

que los nifos aprenden a autocontrolarse.

Descripcion: Se trata de un juego en el que se emplean unas fichas

rectangulares, divididas en dos cuadrados, cada uno de los cuales lleva
marcados de cero a seis puntos o pueden ser numeros, frutas, animales,
prendas de ropa etc. El juego completo consta de 28 piezas y se juega en

pareja.

Desarrollo del juego

e Se pide a los jugadores de
cada pareja que se
colocen alternativamente
alrededor de una mesa.

e Quedan en posiciones
enfrentadas los miembros
de cada pareja
respectivamente.

e Antes de empezar, las
fichas se colocan boca

abajo sobre la mesa y se

mezclan para que los

. | . | FUENTE:http://www.elpaisdelosjuguetes.es/domino-
jugadores as recojan a o g B

azar en igual numero cada

uno normalmente 7.
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Empieza el jugador que tiene la ficha duplicada, siguiendo por la
derecha.

En su turno cada jugador colocara una de sus piezas con la
condicion de que dos piezas solo pueden colocarse juntas cuando
los cuadrados anterior tengan la misma imagen (ej. el gato con el
gato, el perro con el perro, etc.)

Si un jugador no puede colocar ninguna ficha en su turno perdera

el juego.
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JUEGO N° 5

TRIQUI-TRACA

Objetivo: Desarrollar la concentracion de los nifos.

Material: Tablero y fichas.

Se trabaja: El pensamiento logico y la astusia.

Descripcion: Triqui traca se trata de un juego en el que se realiza un

cuandrado dividido en 9 puntos estratégicos y se juega en pareja.

Desarrollo del juego

invitamos a los niflos a elegir su pareja de juego y sentarse

enfrentados a lado de
la mesa.

Se indican las reglas
del juego las cuales
seran:

Respetar el turno para
colocar una a una las
tres fichas de forma
alternativa.

Mover las fichas hasta
lograr que queden

juntas ya sea en linea

horizontal, vertical o inclinada.

PR [ =3
FUENTE: https://www.amazon.es/ref=nav_logo

Ganara quién logre poner sus fichas juntas.
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JUEGO N° 6
BLOQUECITOS ENCASTRABLES

Objetivo: Incrementar habilidades de razonamiento y concentracion en

los nifos.
Material: Mesa, bloques (legos)

Se trabaja: La creatividad, la conciencia espacial y conocimientos

matematicos.

Descripcion: Bloquecitos encastrables es un juego que consiste en

armar diferentes figuras encajando piezas, se puede trabajar en grupos o

de forma individual.

Desarrollo del juego

e« Se motiva a los
ninos con imagenes
de carros, casas,
robots etc.
Construidos con
bloques (legos)

e La maestra
entregara  bloques
suficientes para que
los nifos construyan

lo que deseen.

e Todo depende de la

creatividad e FUENTE: http://www.youngmarketing.co/lego-
se-toma-el-aula-de-clase-del-siglo-xxi/

imaginacion del nifio.
e Segun la rapidez con la que el niflo construya algo se obtendra el
primer ganador, el segundo ganador, el tercer ganador y asi

sucesivamente.
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JUEGO N° 7
RUMMY

Objetivo: Potenciar la memoria de los nifos y nifas
Material: Mesa y cartas
Se trabaja: La cacidad de recordar, reconocer numeros y colores.

Descripcion: EI Rummy se juega con la baraja o bien con fichas

numeradas y en 4 colores, pueden jugar 2 o mas jugadores. Se mezclan y

se voltean las cartas sobre la mesa.

Desarrollo del juego

e Pedimos a los ninos
sentarse alrededor de
la mesa para entre
todos voltear las cartas
y mezclarlas.

e Por turnos un jugador
empieza a voltear un
par de cartas que se
las llevara en caso de
que coincida en el color

o el numero (verde con

verde, amarillo con
amari”o 0 1 con 1’ 5 FUENTE: http://ludicos.es/wp-
content/uploads/2010/04/image6.png
con 5)
e Caso contrario volteara las cartas nuevamente y el siguente
jugador realizara el mismo proceso.

e Ganara el jugador que tenga mas cartas al final de la partida.
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JUEGO N° 8
ROMPECABEZA

Objetivo: Desarrollar capacidades de analisis, sintesis, vision espacial y

algunos aspectos algebraicos.
Material: Rompecabezas
Se trabaja: La concentraciéon y memoria del nifio.

Descripcion: Un rompecabezas es un juego que se puede jugar en

soledad y sirve para afirmar conocimientos de forma divertida, permite
que a través de la observacion atenta de los dibujos y textos se
reconozcan y diferencien uno que otro tema. De acuerdo a la edad del

nifno se elige el numero de piezas de un rompecabeza.

Desarrollo del juego

e Se motiva a los
ninos a observar
la imagen del
rompecabeza,
sentir su textura

y la forma que

tiene.

e Luego se
mezclan las
piezas

extendidas en la

mesa.

e Una estrategia

FUENTE:https:/ /www.youtube.com/watch?v=-1rtHQBm_M40

para armar el
rompecabeza es empezar con las piezas de las esquinas o bordes.

e Gana quien ha confeccionado las imagenes en menos tiempo.
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JUEGO N° 9
TANGRAM

Objetivo: Desarrollar la capacidad de analizar temas relacionados con

geometria a través del juego.

Material: Mesa y piezas del tangram

Se trabaja: el pensamiento reflexivo y metddico, la creatividad y las

capacidades del autoaprendizaje.

Descripcion: Tangram es un juego que consiste en formar siluetas de

figuras con 7 piezas, que son las siguientes: 5 triangulos, dos construidos

con la diagonal principal del mismo tamafo, los dos pequefios de la franja

central también son del mismo tamano, un triangulo mediano, un

cuadrado y un paralelogramo o romboide.

Desarrollo del juego

Invitamos a los nifios a
obsevar y mencionar las
formas y colores de las
piezas del tangram.

Luego de sentarse
cdmodamente alrededor
de la mesa con las 7
piezas del tangram la
maestra con ayuda de los

ninos elegiran que figura

armar (casa, numeros, gato,

persona, etc.)

FUENTE: http:/ /www.istockphoto.com/es/foto/vista-de-alto-
%C3%Alngulo-de-una-ni%C3%B1os-jugando-tangrama-
rompecabezas-gm464556649-33511336

Dejando claro que se deben utilizar todas las piezas sin excepcion.

El ganador del juego sera quién forme la figura que se indico al

incio del jugo en menor tiempo.
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JUEGO N° 10
QWIRKLE

Objetivo: fortalecer la inteligencia ldgica de los nifios a través de formas y

colores.
Material: bolsa, mesa y fichas
Se trabaja: la memoria y la concentracion del nifo.

Descripcion: Qwirkle esta formado por 108 piezas de madera con las

siguientes caracteristicas: Piezas de 6 colores distintos y piezas de 6

formas geométricas distintas.

Desarrollo del juego

¢ Motivamos a los nifios a recoger todas las fichas en una bolsa de
tela y a sentarse cdbmodamente
alrededor de la mesa.

e Luego cada jugador escoge al
azar 6 fichas de la bolsa.

e Empieza la partida el jugador
que tenga mayor numero de

piezas del mismo color (sin que

se repitan la forma) o mayor

FUENTE:https://es.aliexpress.com/
nimero de piezas con la misma | Popular/qwirkle-game.htmi

forma pero de distinto color.

¢ Los jugadores siempre colocaran las fichas en lineas horizontales o
verticales (filas o columnas).

e Todas las fichas deben enlazarse: No podran empezar filas o
columnas aisladas del tablero.

e Siempre que empice el turno del jugador debera tener 6 fichas a la
mano las cuales pueden ser cambiadas al azar.

¢ Eljugador ira sumando las fichas que coloca en el tablero.

e Ganara quién mas fichas haya colocado.
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ANEXOS

Anexo N° 1

UNIVERSIDAD LAICA “ELOY ALFARO” DE MANABI

EXTENSION EL CARMEN '

ERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MECION PARVUL @ \
\

T

-\ Creada Ley No. 10 — Registro Oficial 313 de Noviembre 13 de 1985 // ¥ 80%F

EXTENSION EN L CARMEN

ENCUESTA REALIZADA A LOS DOCENTES -

TEMA: los juegos de mesa y el desarrollo de la inteligencia légico

matematica en los nifos y nifas de educacién inicial Il, en la unidad

educativa “Carlos Vélez Verduga”, Canton ElI Carmen, Provincia de
Manabi, Afno lectivo 2017-2018.

OBJETIVO GENERAL.: identificar la incidencia de los juegos de mesas en

el desarrollo de la inteligencia l6gica — matematica de los niflos y nifas de

educacion inicial 2, de la Unidad Educativa Carlos Velez Verduga en el
afno lectivo 2017-2018.

INDICACIONES PARA LLENAR LA ENCUESTA

Lea detenidamente cada una de las interrogantes.

Las respuestas deben ser contestadas con esfero grafico azul.

La informacion puede estar apoyada por autores cientificos.

Debe seleccionar una sola alternativa

Varias preguntas requieren de una informacion adicional
sustentada por usted.

No se debe dejar ninguna pregunta en blanco.

DESARROLLO

Para Usted ;Qué son los juegos de mesa?
a. Una herramienta fundamental que proporciona diversion y
habilidades légicas en los nifios (___)
b. Son la habilidad de utilizar nUmeros para calcular, hacer
conjeturas y resolver problemas (___)
c. Es el control de sus extremidades (___)

Realice un argumento a su respuesta:
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2, ¢ Cual cree usted que es la importancia de la inteligencia légica
matematica?
a) Excelente apoyo al profesorado y motivador del alumno (___)
b) fundamental para comprender conceptos abstractos,

razonamiento y comprension de relaciones (___)

¢) No involucra la capacidad de razonamiento formal para

resolver problemas (___)

d) Todas las anteriores (__)

3. De los siguientes juegos ¢ Cuales desarrollan la inteligencia
I6gica matematica?

a.

Rompecabezas (__)

b. Loterias (___)

c. Armar legosy cubos (___)
d.

e. Todas las anteriores (__)

Ajedrez (__)

Mencione otro juego que usted utilice en el proceso pedagégico:

4. De las siguientes caracteristicas marque las que debe tener un

juego de mesa

a.

© 20 T

Innovador (__)

Seguro y adecuado para la edad (___)
Reglas (__)

Reto o desafio (__)

Todas las anteriores (__)

Enumere otras caracteristicas que considere:

5. ¢ Cual cree usted que es la importancia de los juegos de mesa?

Excelente apoyo al profesorado y motivador del alumno (__)

. Fomenta habilidades cognitivas, motrices y de aprendizaje

)

No involucra la capacidad de razonamiento formal para

resolver problemas (__)

. Todas las anteriores
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Enumere otras técnicas que considere:

6. ¢Por qué cree usted que se debe utilizar juegos de mesa para
ensenar matematicas?
a. Favorecen la resolucion de problemas (__)
Crean ambientes que incitan a pensar (__)
Fomentan el espiritu de equipo (__)

Propician el debate y la busqueda de mejores estrategias (__)

® o0 T

Todas las anteriores (__)

Mencione otra razén que usted considere

7. ¢Cree usted que se debe elaborar una propuesta con juegos
de mesa que ayuden al desarrollo de la inteligencia légica
matematica?

a. Si(_)

b. No (_)

Por qué:
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Anexo N° 2

UNIVERSIDAD LAICA “ELOY ALFARO” DE MANABI

EXTENSION EL CARMEN ‘@i

A\ CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MECION PARVULARIA /<87
Creada Ley No. 10 — Registro Oficial 313 de Noviembre 13 de 1985 ..o

=8\
ENCUESTA APLICADA A LOS PADRES DE FAMILIA DEL INICIAL Il.

TEMA: los juegos de mesa y el desarrollo de la inteligencia légico
matematica en los nifos y nifas de educacion inicial Il, en la unidad
educativa “Carlos Vélez Verduga”, Canton ElI Carmen, Provincia de
Manabi, Afo lectivo 2017-2018.

OBJETIVO GENERAL: diagnosticar la incidencia de los juegos de mesas
en el desarrollo de la inteligencia l6gica — matematica de los nifios y ninas
de educacion inicial 2, de la Unidad Educativa Carlos Velez Verduga en
el aino lectivo 2017-2018.

FRECUENCIA
S |Fr|CS|AV N

ITEMS INDICADOR

Su hijo(a), tiene acceso a legos, cubos,
1 tangram, rompecabezas y otros instrumentos
que impliquen esfuerzo logico.

Conoce usted los tipos de juegos que realiza
su hijo en la escuela.

Su hijo identifica las nociones de tiempo en
3 acciones que suceden antes, ahora vy
después.

Su hijo(a) asocia las formas de los objetos con
figuras geométricas mediante el juego.

5 Su hijo (a) clasifica objetos con dos atributos

(tamano, color o forma)

6 Su hijo (a) diferencia entre colecciones de

mas y menos objetos.

7 Su hijo (a) establece semejanzas y diferencias

entre los objetos.

Su hijo (a) arma rompecabezas de mas de 15
piezas

8

S = SIEMPRE.
Fr=FRECUENTEMENTE
CS = CASI SIEMPRE

AV = AVECES

N = NUNCA

EL. CARMEN



Anexo N° 3

UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI /)
EXTENSION EN EL CARMEN

\ves Creada Ley n° 313/noviembre 13 de 1985 Vs ¥ 4
Direccion: Av. 3 de julio y Carlos Alberto Aray Tele-Fax: 660-695  “max =i

El Carmen — Manabi - Ecuador e \

Tema: Los juegos de mesa y el desarrollo de la inteligencia l6gico matematica en los nifios y nifias de educacion inicial Il, en la unidad educativa “Carlos
Vélez Verduga”, Canton El Carmen, Provincia de Manabi, Ao lectivo 2017-2018..

Objetivo: Diagnosticar la incidencia de los juegos de mesas en el desarrollo de la inteligencia l6gica — matematica de los nifios y nifias de educacion
inicial 2, de la Unidad Educativa Carlos Velez Verduga en el afo lectivo 2017-2018.

Los juegos de mesa Inteligencia 16gico-matematica
! [ = 3 " 0 o
[T R 4 <] 5 &0 & © = - m o cN
nEoc® o 2 c c Eod N D S oo 0w 335 =
N° Apellidos y Nombres Sg%g'sggw Sggz‘d §$ﬁgglg ‘gog >.gg£d g'uo 5890 gggﬁgﬁ
Ec 89 g = o ®© o= 9% % [ CERo® | — o co| ° ‘h =
= O 0T _'UU_O '—OOI_E =,=0"._: 0'53 E® O N o0 0“"50 :225"":
CEER . 0 50 HBPOE | 3&8T22T T ©, E0wo®Q | o5 s 23| po=c %o
202885 | 58S L | SGEELSER SoQ <82ga|g¢ 298| 2e83°E
=c0EZ8S °o3° s g DE g ©E = oSg |¥s5§58
go®* © g S8o g £ -5 50 E
F |« |2 | 2| & <| 2| | & <| 2| | &| <| 2| | &|<|Z G| «| 2| | & < & Bl <| &
1
Escala:
I: inicia el desarrollo de destreza
EP:  en proceso de desatrollo de destreza
A: adquiere la destreza
NE: no evaluado
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ANEXO N’ 4

FOTOGRAFIAS DE LOS NINOS Y NINAS DE INICIAL II, PADRES DE
FAMILIA Y DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS VELEZ
VERDUGA”

Fuente: Archivo fotografico de la autora



69

Fuente: Archivo fotografico de la autora



