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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion estd centrado en la aplicacion de innovacion tecnoldgica
en educacion de nifios a través del uso de una herramienta interactiva y pedagdgica
Symbaloo, que permite organizar y crear todo en internet, para almacenarlo en una sola
pagina misma que permitird guardar aplicaciones con diferentes actividades ludicas que se
encuentran en la red. En consecuencia, el trabajo adquiere gran importancia por cuanto se
aplican las actividades ludicas de una forma creativa y participativa, juega un papel muy
importante para desarrollar el pensamiento loégico matematico de los educandos de
preparatoria, ademas es donde inicia a desarrollar la pre operaciones matematicas, el
razonamiento y la concentracion. Hoy en dia se ha podido identificar que no existe un trabajo
articulado entre el curriculo nacional, la vision institucional y los grandes avances
tecnoldgicos del momento, por lo que en algunos casos se carece de formacion continua, o
simplemente no existe el empoderamiento y la mistica docente para trabajar con los nifios,
estableciendo nuevas estrategias que permita desarrollar el pensamiento l6gico matematico,
por tal motivo ha sido necesario realizar la presente investigacion, siendo factible por cuanto
se dispone del talento humano, recursos materiales, recursos economicos, y el apoyo de la
comunidad educativa. El actual trabajo de investigacién se desarrolla, a través de la
aplicacion de la pagina en linea Symbaloo en donde se administran mddulos interactivos de
actividades ludicas que permitan contribuir al fortalecimiento del pensamiento légico
matematico, por lo tanto el paradigma de la presente investigacion es critico — propositivo de
caracter cuantitativo y cualitativo, por cuanto realiza un analisis critico y profundo de una
realidad y mediante estrategias planificadas se proponen alternativas para mejorar el
problema detectado. Previamente para determinar la situacion actual de los nifios, se aplico
una prueba de diagnostico, en donde se obtuvieron resultados significativos, para tomar
decisiones importantes que permitieron plantear la propuesta desolucién al problema, la
misma contempla disefiar una plataforma interactiva y ludica que permita el facil acceso de

los estudiantes, padres de familia y docentes de la Institucion.

PALABRAS CLAVES: Pensamiento l6gico matematico, actividades ludicas, plataforma
virtual, symbaloo.






ABSTRAC

This research work is focused on the application of technological innovation in children's
education through the use of an interactive and pedagogical tool Symbaloo, which allows you
to organize and create everything on the Internet, to store it on a single page that will allow
you to save applications with different recreational activities that are in the network.
Consequently, the work acquires great importance because the recreational activities are
applied in a creative and participatory way, it plays a very important role to develop the
logical mathematical thinking of the high school students, it is also where it begins to develop
the pre-mathematical operations, the reasoning and concentration. Nowadays it has been
possible to identify that there is no articulated work between the national curriculum, the
institutional vision and the great technological advances of the moment, so in some cases
there is a lack of continuous training, or there is simply no empowerment and mysticism
teacher to work with children, establishing new strategies to develop mathematical logical
thinking, for this reason it has been necessary to carry out this research, being feasible
because there is human talent, material resources, economic resources, and the support of the
educative community. The current research work is developed, through the application of the
Symbaloo online page where interactive modules of recreational activities are managed to
contribute to the strengthening of mathematical logical thinking, therefore the paradigm of
this research is critical - quantitative and qualitative, because it makes a critical and in-depth
analysis of a reality and through planned strategies alternatives are proposed to improve the
problem detected. Previously to determine the current situation of the children, a diagnostic
test was applied, where significant results were obtained, to make important decisions that
allowed us to propose the solution to the problem, it contemplates designing an interactive
and recreational platform that allows the Easy access for students, parents and teachers of the
Institution.

KEY WORDS: Development, mathematical logical thinking, recreational activities, virtual
platform, symbaloo.



INTRODUCCION

PROBLEMA DE INVESTIGACION

El presente trabajo se realizé en la Unidad Educativa Machachi fundada en la cuidad del
mismo nombre en el afio de 1966 con el denominacion Colegio Nacional “Machachi”, sin
embargo, por la necesidad poblacional y dando cumplimiento a la normativa legal del
Ministerio de Educacion se convierte en Unidad Educativa, en la actualidad ofrece a la nifiez
y juventud del canton Mejia, de la provincia y del pais, Educacion Inicial, Educacion
General Bésica Elemental, Media, Superior,; el Bachillerato General Unificado y el Programa
del Diploma Internacional, con la participacién de docentes capacitados y calificados,
garantizando una educacion integral e incluyente con calidad y calidez.

El trabajo de la comunidad educativa estd comprometido con los procesos pedagdgicos
planteando una propuesta metodologica basada en el modelo socio constructivista, que
permite el desarrollo de las diferentes habilidades: fisicas, motoras, intelectuales, afectivas,
entre otras, la misma le permite relacionarse exitosamente con su entorno social, aportando a

construir seres integros con capacidad critica, reflexiva, creativa einvestigativa.

El Ministerio de Educacion del Ecuador, a traves del proyecto educativo que abarca al
Nivel de Educacion Inicial y Preparatoria, tiene como pilar fundamental la calidez y calidad
educativa en busca del desarrollo integral del infante de pre-escolar, en donde se atiende de
forma efectiva el proceso ensefianza-aprendizaje, contribuyendo al desarrollo integral de su
formacién, en donde se promueva la inclusién, la interculturalidad, el respeto al medio
ambiente y la convivencia armonica, situacion que debe ser desarrollada en los nifios que

inician su etapa escolar en los subniveles de educacion, Inicial 1 e Inicial 2.

Desde este punto de vista, es necesario realizar un proceso de aprendizaje creativo porque
es una de las etapas importantes de los nifios y nifias, en tal virtud, las actividades ludicas
entre los dos a tres afios de edad de los infantes son determinantes, para estimular el
pensamiento l6gico-matematico y contribuir ostensiblemente con su aprendizaje, el mismo
debe ser desarrollado desde los primeros afios de vida, en donde gran parte de la
responsabilidad lo tienen los padres de familia quienes de forma planificada o no, realizan
acciones o actividades ludicas que ayudan de alguna manera a construir esquemas
matematicos en los nifios que posteriormente son fortalecidos por las maestras 0 maestros

cuando ingresa el nifio a formar parte de la educacion formal.



Tomando en consideracion que el desarrollo del pensamiento lI6gico-matematico es muy
importante dentro del proceso ensefianza-aprendizaje de los nifios en la etapa inicial, el
mismo debe ser manejado con absoluta responsabilidad por las maestras de educacion inicial
como de preparatoria, por cuanto son las etapas o los niveles en donde de una manera
creativa a traves del juego se busca establecer esquemas mentales y desarrollar habilidades
cognitivas en los nifios que posteriormente les serd de gran utilidad en una educacion
escolarizada, por tal motivo es importante utilizar varias estrategias didacticas como la ludica
y el juego interactivo a por medio del uso de las TIC en donde no solo es responsabilidad de
las maestras o la institucion educativa, sino también los padres y madres de familia tienen la

gran responsabilidad de contribuir desde cada uno de sus hogares.

Por otro lado, los maestros y maestras de la Unidad Educativa Machachi con respecto a la
aplicacion de juegos interactivos a través de las TIC lo hacen de forma limitada, situacion que
no ayuda positivamente al proceso de ensefianza — aprendizaje, en parte se debe a que no les
dan la respectiva importancia a las actividades ludicas como un elemento esencial en el
desarrollo del pensamiento légico matematico, y a la falta de preparacion en la nueva era
digital, de esta manera se identifica que los nifios y nifias no desarrollan los conocimientos y
habilidades de forma Optima, determinando que no existe la aplicacion de los juegos
interactivos para fortalecer el procesos ensefianza aprendizaje, el cual incide ostensible en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los nifios y nifias de preparatoria y de la

Institucién Educativa en general.

Otro de los problemas es la ausencia de control en las diferentes planificaciones
curriculares tanto de clase, semanales, de bloque y anuales, pues como se conoce que a nivel
de la provincia existen diferentes circuitos para controlar tal situacion, sin embargo no se ha
logrado cumplir con esta situacion por tal motivo el personal docente de la Institucion se ha
limitado planificar de acuerdo al propio criterio de los docentes, también se puede mencionar
la ausencia de compromiso de los maestros y maestras con la institucién y es sistema
educativo en general, esto se refleja en el cumplimiento de varias responsabilidades por
cuanto no se maneja adecuadamente los instrumentos de evaluacién y planificacién curricular

por tal motivo es necesario plantear alternativas de solucién al problema detectado.



OBJETIVO GENERAL

Desarrollar actividades interactivas mediante el uso de la plataforma tecnoldgica Symbaloo

por medio de actividades ludicas creativas, para fortalecer el pensamiento légico matematico

de los nifios en la Unidad Educativa Machachi de la Parroquia “Machachi”, Canton Mejia,

Provincia de Pichincha.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.

Investigar actividades ludicas y recursos tecnoldgicos que permitan fortalecer el

proceso de aprendizaje de los estudiantes de una forma creativa.

Determinar las actividades ludicas significativas que contribuyan con el
fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico de los nifios de preparatoria en la

Unidad Educativa Machachi de la Parroquia “Machachi”

Disefiar una plataforma interactiva y creativa que permita el facil acceso de los

estudiantes y docentes de la Institucion.

PREGUNTAS CIENTIFICAS O HIPOTESIS

¢Como se pueden reconocer las actividades ludicas y los recursos tecnoldgicos que

permiten desarrollar y fortalecer el proceso ensefianza — aprendizaje?

¢Cudles son las actividades que contribuyen con el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico de los nifios de la Unidad Educativa “Machachi”?

¢Queé tipo de medidas se deben tomar en consideracion para fortalecer y mejorar el

aprendizaje de los nifios?



JUSTIFICACION

El desarrollo del presente proyecto de investigacion es muy importante por cuanto
contribuye a la educacion de los nifios de preparatoria, con una herramienta lidica que se
ajusta a las exigencias tecnoldgicas del nuevo milenio, en donde se necesita innovar las
estrategias de ensefianza-aprendizaje con el fin de formar seres humanos con un pensamiento
critico y creativo para enfrentar a los problemas de la actualidad y resolverlos de una forma
creativa manejando una capacidad de razonamiento que los lleve a transformar el mundo
desde su entorno social inmediato y de actualidad, por otro lado, sera un producto que
contribuird también al desarrollo personal y social en beneficio de la calidad educativa de la
institucién educativa en general y del pais.

El presente trabajo investigativo es muy interesante, pues tomando como responsable a la
investigadora, le permitird demostrar que la tecnologia canalizada correctamente garantizael
aprovechamiento de las herramientas o recursos que se encuentran en linea, tal es el caso del
symbaloo, plataforma interactiva que permite crear modulos enfocados al trabajo creativo de
los nifios de preparatoria, el mismo sirve como estrategia innovadora dentro del proceso
ensefianza aprendizaje para fortalecer el pensamiento l6gico-matematico de los nifios
especialmente de los primeros afios de educacion inicial y de preparatoria, por cuanto es
donde se debe optimizar todos los recursos necesarios para fortalecer el aprendizaje, por
cuanto es una edad en donde los nifios tienen una gran capacidad receptiva para asimilar los
conocimientos y formar esquemas mentales los cuales le ayudara y le permitird desarrollarse

con mayor eficiencia en una educacion mas escolarizada.

El presente trabajo de investigacion es original por cuanto nace de la idea de contribuir
con el desarrollo del pensamiento légico matematico de los nifios de preparatoria a través del
uso de las TIC en donde, se propone el uso de la plataforma tecnoldgica symbaloo, una
herramienta que le permite organizar varias actividades en diferentes mddulos, tales como:
juegos didacticos en linea, videos, hojas de trabajo, canciones, cuentos, contenido cientifico
segun el curriculo nacional del Ecuador, entre otros, los mismo ayudan a desarrollar un
proceso de aprendizaje mas creativo y alineado a las exigencias del mundo tecnoldgico

actual.

La factibilidad de la aplicacion del presente proyecto de investigacion es muy pertinente,
por cuanto se encuentra alineado a los requerimientos del Curriculo Nacional establecido por

el Ministerio de Educacion, ya que la propuesta de la plataforma symbaloo cuenta con
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mddulos organizados que parte desde los contenidos cientificos o ambitos de aprendizaje de
Relaciones l6gica-matematica, ademas garantiza el uso de los juegos didacticos en linea. por
cuanto el equipamiento de la institucion desde su infraestructura, los servicios de internet, los

laboratorios de computacion, garantizan la ejecucion de la propuesta de trabajo.

Los beneficiarios directos del presente trabajo investigativo, son los nifios y nifias de
preparatoria de la Unidad Educativa Machachi sin embargo, es muy evidente que también se
beneficiaran el resto de estudiantes de la misma institucion y porque no decir de otras
instituciones aledafas, por cuanto al existir un producto interactivo a través de la plataforma
symbaloo, despertara el interés no solo de los estudiantes sino también de los padres de
familia y autoridades quienes le miraran como un producto educativo beneficioso para

fortalecer el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.

El presente trabajo de investigacion se desarrolla en el campo educativo, a través de la
aplicacion de la pagina en linea Symbaloo en donde se administran modulos interactivos de
actividades ludicas que permitan contribuir al fortalecimiento del pensamiento ldgico
matematico, frente a esta realidad el paradigma de la presente investigacion es critico —
propositivo de caracter cuantitativo y cualitativo, por cuanto realiza un analisis critico y
profundo de una realidad y mediante estrategias planificadas se proponen alternativas para
mejorar el problema detectado y de esta manera contribuir con el desarrollo del pensamiento
I6gico matematicos en la nifiez de la institucion, ademas, los resultados estadisticos son datos
numéricos, los cuales permite identificar el nivel de aplicacion y conocimiento que tienen los
estudiantes, de esta manera se puede asignar el valor numerico y el nivel académico de los
estudiantes en cuanto a conocimientos, por otro lado, segun la escala de calificacion
cualitativa emitida por el Ministerio de Educacion, se obtienen datos cualitativos que permite
determinar el nivel comportamental y emocional de los nifios y nifias con su entorno social y

natural inmediato.

De acuerdo a todo lo expresado anteriormente se ha construido el presente trabajo de
titulacion que costa de un Marco Tedrico, la descripcion del proceso de investigacion
desarrollado, y la propuesta con la aplicacién didacticas en el entorno virtual de Symbaloo,
pagina tecnoldgica que ayuda a desarrollar la creatividad de los nifios mediante la aplicacion

de juegos ludicos.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Contextualizacion espacio-temporal

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en el mundo actual tienen gran
importancia y cada vez su grado de influencia adquiere mayor significado en la educacion,
situacién que es muy positiva por cuanto el ser humano debe estar preparado a los grandes
cambios que experimenta la sociedad gracias a los avances permanentes de la tecnologia,
puesto que contribuye positivamente con el procesos de ensefianza aprendizaje, en los
estudiantes de todos los niveles de educacién, y mas ain en los nifios de educacion inicial
puesto que es el inicio de una etapa de aprendizaje por ende es necesario dotarles de
herramientas, recursos y conocimientos que permitan fortalecer y desarrollar sus habilidades
y conocimientos, de la misma manera, las tecnologias de la informacion y la comunicacion
deben estar enfocadas al desarrollo del personal docente, puesto que si no se prepara o
actualiza sus conocimientos, sera un maestro que practicamente se queda sumido en los
procesos ambiguos de la educacion tradicional y su aporte a la sociedad actual serd minimo,

por tal motivo la sociedad actual requiere que todos seamos seres proactivos. (Pontes, 2005)
Cuerpo teorico conceptual (Autores y elementos tedricos fundamentales)

La Matematica como ciencia y su aplicacion

Segun Rodriguez, (2011) con respecto a la matematica como ciencia menciona que: “En
todas las ciencias estd presente la matematica y por tanto puede usarse la relacién
matematica-ciencias como recurso didactico en cualquier nivel educativo” (p. 39). Si bien es
cierto en el ambito educativo se puede identificar a la matematica como eje transversal de
todas las ciencias, incluso en la resolucion de problemas de la vida cotidiana, pero el
problema no es la relacion con las diferentes ciencias, el problema es que actualmente no se
le utiliza con la debida importancia, e incluso en el &mbito pedagdgico no se le da la
importancia necesaria, muchas de las veces ha quedado aislada del proceso ensefianza
aprendizaje, puesto gue la creatividad y la aplicacion de recursos didacticos ha carecido de
valor, pero si se logra transformar su aplicacién, haciéndolo mas ameno utilizando recurso

didacticos creativos la ensefianza de la matematica seré significativa.

Por lo tanto, es importante que dentro de los procesos educativos los maestros y maestras

establezcan estrategias desde sus planificaciones diarias, con el fin de que “La matematica,
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logre ser valorada, combinando una muy buena solidez de los conocimientos matematicos
con las teorias pedagodgicas y centrdndose en desarrollar, o al menos usar adecuada y
criticamente, metodologias que le permitan a los estudiantes fortalecer los conocimientos
matematicos” (Rodriguez, 2011, p. 37), pero el trabajo es compartido entre docentes, padres
de familia y autoridades de la institucion educativa, es decir un trabajado equilibrado del

tridngulo de la educacion en donde cada uno de sus elementos son de vital importancia.

En este caso, es responsabilidad de la institucion educativa, incluir dentro de su Proyecto
Educativo Institucional, nuevas estrategias que contribuyan a mejorar los procesos de
aprendizaje en el area matematica, el personal dentro de su planificacion diaria, deben aplicar
estrategias innovadoras y creativas que contribuyan a fortalecer el aprendizaje de las
matematicas, finalmente los padres de familia, estan en la obligacion de contribuir
directamente con el proceso de aprendizaje, pues son quienes desde los hogares pueden ser
los elementos claves para continuar los procesos aprendidos en la institucion educativa y

mediante el control de las tareas escolares fortalecer los conocimientos de los estudiantes.

El pensamiento Logico — matematico

Segun Carlavilla, (2001) EI pensamiento l6gico -matematico “Es la forma de pensamiento
mediante el cual, partiendo de uno o varios juicios verdaderos, denominados premisas, se
llega a una conclusion conforme a ciertas reglas de inferencia” (p. 78), de esta manera el
pensamiento l0gico matematico permite extraer resultados o soluciones a problemas
establecidos tomando en consideracion las acciones de la vida diaria, el cual contribuye al
fortalecimiento del pensamiento légico, por tal motivo, toda actividad que intente cumplir
este objetivo se dirigird a estimular en el estudiante la capacidad para generar ideas y

expresarla.

Segun la definicion de Carlavilla el pensamiento l6gico matematico es el resultado de la
influencia de las nifias y los nifios con su entorno social inmediato, de las actividades que
realiza tanto en la familia como en la escuela, el cual esta orientada a generar ideas para
expresarla, frente a esto se puede argumentar que a través de un pensamiento l6gico
matematico desarrollado, los nifios pueden demostrar destrezas y habilidades que les
permitira resolver problemas del diario vivir, el mismo, les ayudard desarrollar el

pensamiento critico y creativo y que posteriormente, son aplicados para resolver situaciones
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del diario vivir, por tal motivo, el pensamiento l6gico es de vital importancia por cuanto se

desarrolla mientras el sujeto interactta con el medio ambiente que le rodea.

El pensamiento l6gico matematico de los nifios se va fortaleciendo a medida que las y los
docentes apliquen estrategias didacticas creativas que despierte el interés de los nifios, frente
a esto la pedagogia utilizada por los maestros es muy importante, por cuanto son quienes
“deben propiciar experiencias, actividades, juegos y proyectos que permitan a los nifios,
desarrollar su pensamiento l6gico mediante la observacion, la exploracion, la comparacion y
la clasificacion de los objetos” (Navarrete, 2012, p. 44), de esta manera, es necesario que las
maestras planifique sus clases tomando en consideracién cada uno de los recursos, y los

objetivos de aprendizaje segun los lineamientos del Curriculo Nacional.

Desarrollo del pensamiento l6gico matematico

Al referirse al desarrollo del pensamiento l6gico matematico, es importante considerar que el
ser humano se vale de varios procedimientos para actuar, algunos son especificos, como por
ejemplo, el proceso que sigue para resolver las operaciones matematicas en unos casos, y en
otros casos, “Son procesos generales, validos en cualquier campo del conocimiento, pues
garantiza la correccion del pensar, como los procedimientos l6gicos del pensamiento, que
representan los elementos constituyentes del pensamiento 16gico” (Medina, 2017, p.126). Por
lo tanto, se puede observar que la estructura del desarrollo del pensamiento l6gico
matematico esta formada por los conceptos, juicios y razonamientos, los mismos se describen

a continuacion:

Conceptos: Procesos del ser humano que hace referencia al “Reflejo en la conciencia del ser
humano con respecto a la esencia de los objetos o clases de objetos de los nexos esenciales
sometidos a la ley de los fendmenos de la realidad objetiva” (Carmona & Jaramillo,2010,
p.34). Dentro de los conceptos los nifios establecen los significados de los objetos segun su

relacion con el entrono social y natural inmediato.

Juicios: Proceso manejado por el ser humano que hace referencia a,“Un juicio es el
pensamiento mismo en el cual se afirma o se niega algo” (Carmona & Jaramillo, 2010, p. 34).
En la vida diaria en donde se relaciona el ser humano emite una variedad de juicios los
mismos son cosiderados falsos o verdaderos segun el contexto o la realidad de los fenomenos

presentados, tal cual sucede dentro del proceso ensefinza apredizaje dentro del aula.
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Razonamiento: Se refiere a la“Forma del pensamiento por medio del cual se obtienen
nuevos juicios, a partir de los otros ya conocidos”(Carmona & Jaramillo, 2010, p.34). De ahi
que, los razonamientos dependen de la relacion que tienen los nifios con su entorno social

inmediato, en donde adquiere los diferentes conocimientos.

Cuando las formas ldgicas del pensamiento son aplicadas dentro de la rama de las
matematicas, permiten resolver ejercicios de una forma correcta, a este proceso se le
denomina pensamiento l6gico matematico. Dentro de la educacion formal del ser humano, el
pensamiento l6gico — matematico se empieza a formar desde los primeros afios de vida de los
infantes, cuando utilizan procesos sencillos como son: la comparacién, la clasificacion, el
ordenamiento o seriacion y otros procedimientos sencillos que se presentan en la vida diaria,
sin embargo, es importante mencionar que es en la escuela, dentro de los procesos de
ensefianza aprendizaje de las matematicas en donde se mara la pauta para que los nifios
desarrollen su pensamiento logico y creativo que le permita resolver situaciones de la vida

cotidiana.

SegunLdpez, (2019), las reglas necesarias que ayudan al desarrollo del pensamiento légico

matematico en los estudiantes son:

1. “Estudiar la teoria relacionada con el pensamiento l6gico y aplicar a los estudiantes de

acuerdo con las condiciones especificas que tiene en el aula” (Lopez, 2019, pag. 2).

2. “Dentro del aula no se puede realizar las cosas p actividades que el estudiante puede ser
por si solo; en este caso el docente simplemente se convierte en el guia, es quien, es quien

orienta, supervisa y dirige el trabajo de los estudiantes” (LOpez, 2019, pag. 2).

3. Es importante que sean los estudiantes los que descubran los conocimientos, por lo tanto,
debe planificar las actividades, para que sean los mismos estudiantes quienes descubran
por si solos, los nuevos conocimientos, de esta forma resultan ser mas duraderos y los

estudiantes sienten la gran satisfaccion de investigar (L6pez, 2019).

4. Es recomendable no anticiparse a las posibles respuestas que pueden dar los estudiantes,
por lo tanto, debe ser paciente, simplemente debe preguntar lo que el estudiante puede
realizar, y debe hacerlo de distintas formas hasta que el estudiante pueda responder

utilizando sus propios razonamientos(Lopez, 2019).
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10.

11.

Se debe persuadir para que el estudiante logre una posicion activa de aprendizaje,
tomando en consideracion sus comentarios, validando la informacion y aportes emitidos
al grupo de estudiantes del aula, situacién que conducird a la produccién de nuevos
conocimientos, por otro lado es importante involucrar al estudiante dentro del proceso
ensefianza aprendizaje, valorando sus destrezas y habilidades, lo cual le permitira elevar
su nivel de conciencia en dicho proceso, garantizando un desempefio activo, reflexivo, en

sus propias acciones y en su comportamiento (L6pez, 2019).

Es necesario dedicar el tiempo y el esfuerzo necesario para que los nifios y nifias logren
dominar los conceptos que corresponde a su nivel o grado de aprendizaje, algunos de los
problemas de aprendizaje de los estudiantes se presentan por cuanto no tienen una
representacion mental clara de los objetos con que trabajan, es decir, operan con los
conceptos sin tenerlos claros. Por lo tanto, es importante que se compruebe por diferentes

vias que los nuevos conocimientos queden asimilados por los estudiantes (Lopez, 2019).

De proponer ejercicios y problemas a los estudiantes en las que tengan que aplicar las
propiedades de los objetos tales como: reconocer, distinguir, clasificar y buscar que los

estudiantes adquieran la habilidad para analizar proposiciones (Lopez, 2019).

Para desarrollar el pensamiento l6gico se deben utilizar varios problemas de la vida
cotidiana, para ello el maestro debe inducir a sus estudiantes el placer de resolverlos, por
tanto, no solo proponga problemas, sino estimule constantemente que los estudiantes
busquen y creen nuevos problemas, que trasladen los problemas resueltos en la escuela a

la comunidad y viceversa(Lopez, 2019).

Utilizar diferentes actividades en donde los estudiantes puedan resover problemas,
desarrollando talleres o trabajos grupales dentro del aula, competencia entre equipos,
salones de clases y escuelas. Es importante ensefiar a que los estudiantes utilicen las

diferentes etapas para la solucion de problemas(Lopez, 2019).

Ensefiar diferentes formas para resolver problemas, como: hacer figuras de analisis,
cuadros, tablas, etc asi como a aplicar técnicas como: la modelacion, la lectura

comprensiva; determinacion de problemas auxiliares; la comprobacion (Lépez, 2019).

Estimule para que los estudiantes apliqguen una variedad de acciones, siendo muy
persistente en la solucion de los problemas planteados, de forma permanente debe

observar los procesos aplicados por los estudiantes, si no utiliza todos los procesos en la
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12.

13.

14.

15.

16.

solucion de problemas matematicos, debe hacerlo notar, estimulando para que los
estudiantes sientan gusto de hacerlo (Lopez, 2019).

Persuadir para que los estudiantes analicen, propongan y resuelvan proposiciones, de tal
forma que puedan identificar los errores y los aciertos en la resolucion de

problemas(Lopez, 2019).

Utilizar procesos logicos del pensamiento relacionados al razonamiento, esto ayudard a
que los nifios van desarrollando su pensamiento l6gico-matematico, el mismo contribuira
a desarrollar habilidades para que posteriormente realicen operaciones logicas mas
complejas del pensamiento (L6opez, 2019).

Utilice los errores cometidos por los estudiantes en el desarrollo de sus actividades, pero,
debe aplicar estrategias o inducir para que se den cuenta por si solos, aquellos errores

cometidos, de esta manera les ayuda a despertar el interés por el analisis (Lopez, 2019).

Debe utilizar una variedad de juegos, de esta manera logrard mayor atencion y
participacion dentro del aula, los juegos recomendados son:“el ajedrez, damas, domind,
las torres, adivinanza de nimeros y otros que sean tradicionales en la comunidad”’(Lépez,
2019).

Proponer constantemente la resolucion de variosacertijos y adivinanzas, para que los
estudiantes analicen y compartan varias posibilidades de respuestas, de esta manera se

lograra despertar la curiosidad y el razonamiento (Lépez, 2019).

El pensamiento l6gico matematico es muy importante en la vida diaria de los seres humanos

puesto que permite resolver los problemas que se les presenta en el entorno de una manera

maés eficiente, por tal motivo es necesario que las maestras dentro de sus actividades diarias

tomen en consideracion las recomendaciones antes mencionadas, que hace referencia al

ambiente de aprendizaje dentro del aula, donde se debe considerar que cada actividad debe

estar enfocada a la investigacion, al razonamiento, a la busqueda de la informacion, a

solucionar los problemas, en fin, a generar ambientes de aprendizaje en donde participen los

estudiantes y sean los descubridores de su propio aprendizaje.
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Importancia de trabajar en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico,

Tiene gran importancia la motivacion del nifio para la ejecucién de actividades l6gico-
matematicas, las mismas permiten desarrollar las habilidades cognitivas en el campo de las
ciencias exactas, segun las capacidades que tengan los estudiantes, asi se aprovecha su centro
de interés contribuyendo de manera positiva. Estas actividades de por si son motivadoras, por
que inciden en los fundamentos del pensamiento infantil, en sus intereses, pero, aun asi, a

veces necesitan ser estimulados de una forma directa y especifica.(Chiriboga, 2016)

Por lo tanto, se puede decir que los nifios y nifias necesitan ser motivados para realizar las
actividades ludicas y su importancia estd marcada en la estimulacion temprana del
pensamiento matematico, en los nifios menores a 6 afios de edad, es decir en la Educacion
Inicial, en donde se deben desarrollar las habilidades cognitivas necesarias, el cual le
permitira desarrollarse en una sociedad exigente de altos desemperfios en los procesos de

razonamiento superior.

“Para la primera infancia es necesario que se propicien y se construyan tres operaciones
l6gicas que son la base del desarrollo del infante, estas son: la clasificacion, la seriacién y
correspondencia, las cuales se construyen de forma simultanea”(Reyes, 2017, p. 202), de esta
manera se puede determinar que es muy importante el trabajo con los nifios desde los
primeros afios de vida y mas aun en la educacion inicial y preparatoria por cuanto es el lugar
en donde los seres humanos desarrollan habilidades que les ayudara a desarrollarse con

mayor eficiencia en una educacién mas escolarizada en los afios posteriores.

Con respecto a la clasificacion se puede definir como la separacion ordenada de los objetos,
tomando en consideracion su semejanzas y diferencias, en donde el nifio desarrolla la
capacidad de analizar a partir de sus caracteristicas concretas y de su relacion con los objetos
que se encuentran en el entorno, de esta manera, es necesario que dentro del aula se cuente
con una variedad de recursos que le permita utilizar a la maestra para fortalecer el

pensamiento l6gico de los nifios y nifias que tiene bajo su responsabilidad.

Como se puede apreciar, la clasificacion es una operacién logica, sin embargo, es necesario
considerar las relaciones logicas, como la pertenencia y la inclusion. “La pertenencia es la
relacion gue se establece entre cada elemento y la clase de la que forma parte y la inclusion es

la relacion que se establece entre cada subclase y la clase de la que forma parte” (Reyes,
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2017, p. 202). Por lo tanto, al considerar la pertenencia, los nifios de una forma l6gica podréan
clasificar los objetos segln su experiencia adquirida.

“Por su parte, la seriacion es una operacion logica que consiste en establecer relaciones entre
elementos que son diferentes en algun aspecto y ordenar esas diferencias” (Reyes, 2017, p.
203).Por lo tanto, al realizar operaciones logicas de clasificacién es necesario que los
estudiantes tengan claros los conceptos de semejanzas y diferencias, de esta manera lograran

establecer un nuevo conocimiento y desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

Caracteristicas del pensamiento légico matematico

El pensamiento ldgico se encuentra ubicado dentro del aspecto sensomotriz, el mismo se
desarrolla por medio de los 6rganos de los sentidos dentro de las actividades que realiza en
la vida diaria. A medida que el nifio va creciendo, el sinnimero de experiencias adquiridas
en relacion con las actividades realizadas en su medio ambiente, con los seres y los
objetos, hace que los hechos formen parte de su mente y a su vez, se transformen en ideas
significativas que le permitird relacionarse de forma efectiva con su mundo circundante

contribuyendo asi, en su desarrollo emocional y cognitivo (Reyes, 2017).

De acuerdo lo mencionado por Reyes se puede decir que el pensamiento légico matematico
se encuentra enmarcado en el aspecto psicomotriz desarrollados a través de los 6rganos de los
sentidos, el cual a través del tiempo se transforman en conocimientos que pueden ser
aplicados para resolver problemas que se presentan en el diario vivir, de ahi que, la aplicacion
de los conocimientos matematicos son adquiridos segun las experiencias alcanzadas del
pensamiento formal en relacion con los objetos del mundo circundante para establecer un

aprendizaje significativo.

Capacidades que favorecen el pensamiento l6gico matematico

Para desarrollar el pensamiento l6gico matematicos de los nifios, segin Fernandez& Aispun,
(2007) menciona que existen cuatro capacidades que ayudan al pensamiento l6gico

matematico, los mismos se describen a continuacion:

a) Observacion. - “La observacion se canalizara libremente y respetando la accién del
sujeto, mediante juegos cuidadosamente dirigidos a la percepcion de propiedades y a la
relacion entre ellas” (Ferndndez & Aispun, 2007, p. 9). La capacidad de es una destreza

que se va fortaleciendo cuando existe la predisposicion para hacerlo y sobre todo cuando

19



b)

d)

el ambiente de trabajo es 6ptimo manejado por las maestras o quienes estan a cargo del

aprendizaje o la observacion concretamente.

Imaginacion. - “Es la accion creativa del pensamiento que se fortalece con actividades
que permiten una pluralidad de alternativas en la accion del sujeto. Ayuda al aprendizaje
matematico por la variabilidad de situaciones a las que se transfiere una misma
interpretacion” (Ferndndez & Aispun, 2007, p. 9). La imaginacion adquiere
granimportancia, segin las diversas variables u oportunidades que tenga el nifio en un

ambiente de trabajo ideal para un aprendizaje significativo.

Intuicion. —“Es la habilidad que tiene el ser humano para comprender y percibir, sin
embargo, no deben provocar técnicas adivinatorias por cuanto no desarrolla pensamiento
alguno” (Fernandez & Aispun, 2007, p. 9). Es decir, al desarrollar la intuicion permite

que los nifios tengan la capacidad para percibir y discernir la solucion de un problema.

El Razonamiento logico. —Forma del pensamiento que parte de varios juicios
verdaderos, a los cuales también se le puede denominar como premisas, que los lleva a
conseguir conclusiones reales segun determinadas reglas de inferencia, para lograr la
efectividad en el proceso del razonamiento l6gico, es necesario que los nifios tenga la
capacidad para analizar los hechos de la realidad tomando en consideracion las
experiencias adquiridas y de esta manera construir el nuevo conocimiento en donde se

aplique el razonamiento l6gico (Fernandez & Aispun, 2007).

Segun Fernandez & Aispun, (2007), “Con los cuatro factores hay que relacionar cuatro

elementos para llegar a la conceptualizacion matemadtica”, las mismas se describen a

continuacion:

1. “Relacion material con los objetos” (Fernandez & Aispun, 2007, p. 10).

2. Relacidén con los conjuntos de objetos. (Fernandez & Aispun, 2007, p. 10).

3. Medicidn de los conjuntos en tanto al nimero de elementos

4. “Representacion del namero a través de un nombre con el que se
identifica”(Fernandez & Aispun, 2007, p. 10).
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Los cuatro elementos que les permite alcanzar la conceptualizacion parten de la relacion del
nifio con los materiales y objetos de su entorno, los mismos son medidos, para finalmente
establecer la numeracion o el conocimiento final y de esta forma contribuir con el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico.

Construccion del pensamiento légico matematico.

Para la construccion del pensamiento légico matematico, segin Fernandez & Aispun, (2007)
existen tres categorias importantes a considerar:
1. “Capacidad para generar ideas cuya expresion e interpretacion sobre lo que se
concluya sea: verdad para todos 0 mentira para todos” (Fernandez & Aispun, 2007, p.
11).
2. “Utilizacion de la representacion o conjunto de representaciones con las que el
lenguaje matematico hace referencia a esas ideas”(Fernandez & Aispun, 2007, p. 11).
3. “Comprender el entorno que nos rodea, con mayor profundidad, mediante la
aplicacion de los conceptos aprendidos”(Fernandez & Aispun, 2007, p. 11).

Durante el proceso de construccion del pensamiento légico matematico es importante
considerar que la calidad de las interrelaciones del nifio con su entorno social y ambiental
inmediato contribuiran positivamente a la generacion de ideas significativas, utilizando la
representacion de los objetos mediante un lenguaje matematico sencillo que le lleve a

comprender la realidad de su entorno con mayor efectividad.
Consideraciones Didacticas y metodoldgicas

El aprendizaje de la matematica generalmente ha sido considerado como un proceso en donde
solo un determinado numero de estudiantes tienen la habilidad para asimilar los nuevos
conocimientos, sin embargo, es importante mencionar que existen diferentes metodologias
que contribuyen al desarrollo de una didactica eficiente para la ensefianza de las matematicas,
de tal manera que los estudiantes no le sientan como un proceso cansado Y tedioso, sino al
contrario, que lo experimenten como algo entretenido, que despierte el interés e incluso que
divierta, de esta manera, toda actividad realizada por el nifio debe ser constructivo a través de
las experiencias adquiridas en el juego, en donde se desarrollen varias habilidades, por lo
tanto, el desarrollo del pensamiento légico matematico debe tomar en consideracién lo

siguiente:
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a. “Establecer relaciones y clasificacion entre y con objetos que le rodean” (Carlavilla &
Marin, 2001, p. 81).

b. “Ayudar en la elaboracion de las nociones espacio-temporales, forma, numero,
estructuras logicas, cuya adquisicion es indispensable para desarrollar el pensamiento
logico matematico” (Carlavilla & Marin, 2001, p. 81).

c. Ayudar a los nifios a que desarrollen las habilidades de la indagacion, la observacion, la
experimentacion e interpretacion de los nuevos conocimientos a nuevas situciones”
(Carlavilla & Marin , 2001).

d. “Desarrollar el gusto por actividades del pensamiento a las que ira llamando matematica”
(Carlavilla & Marin, 2001, p. 81).

e. Despertar la curiosidad de los nifios por comprender un a nueva forma de expresarse a
traves de la matematica (Carlavilla & Marin, 2001).

f. Desarrollar las habilidades de la investigacion para que los nifios descubran por si solos
impulsando su creatidad para lograrlo (Carlavilla & Marin, 2001).

g. Facilitarles técnicas y conceptos matematicos enfocados al desarrollo del pensamiento

l6gico y el razonamiento (Carlavilla & Marin, 2001).

Las recomendaciones citadas anteriormente alcanzaran significado y los resultados seran
optimos, siempre y cuando los y las maestras apliquen estrategias ludicas dentro del aula de
clase, donde el centro de todo proceso pedagdgico sea el juego y que el mismo ayude al
estudiante a desarrollar la habilidades cognitivas, la curiosidad, la capacidad de analisis y
despierte el interés por la matematica, por lo tanto, “El profesor procurara que la
construccion progresiva del nifio se realice siempre desde la actuacion del pequefio, alrededor
de problemas y situaciones concretos en los que pueda encontrar sentido porque conecten con

sus intereses y motivaciones”(Fernandez J. A., 2005, p. 24)

Segun Carlavilla & Marin, (2001) plantea cuatro principios basicos para el aprendizaje de

la matematica, los mismos se describen a continuacion:

e Principio dinadmico:“El aprendizaje parte de la experiencia al acto de
categorizacion, a través de ciclos que consta de tres etapas: el juego preliminar
poco estructurado, la etapa constructiva seguida del discernimiento y la etapa de

anclaje donde se fija el conocimiento”(Carlavilla & Marin, 2001, p. 81).
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Principio de construccion. “Segun el cual la construccion debe siempre preceder
al andlisis. La construccion, la manipulacion y el juego constituyen para el nifio el

primer contacto con las realidades matematicas”(Carlavilla & Marin , 2001, p. 81).

El principio de variabilidad perceptiva. “Para abstraer efectivamente una
estructura matematica, debe encontrar en una cantidad de estructuras diferentes y
percibir sus propiedades estructurales. De ese modo se llega a prescindir de las
cualidades accidentales para abstraer lo esencial” (Carlavilla & Marin , 2001, p.
81).

El principio de la variabilidad matematica. “establece que como cada concepto
matematico envuelve variables esenciales, todas esas variables matematicas deben
hacerse variar si han alcanzado la completa generalizacion del concepto, la
aplicacion del principio de la variabilidad matematica asegura una generalizacion
eficiente” (Carlavilla & Marin, 2001, p. 81).

Tomado en consideracion los principios para desarrollar el pensamiento légico
matematico, es necesario que las maestras del nivel de educacion preparatoria utilicen
estrategias didacticas ludicas a través del juego con el fin de ayudar a los nifios y nifias a
desarrollar su habilidades para la matematica, para ello es importante tomar en
consideracion que para asimilar los nuevos conocimientos: “Recorre tres fases paralelas
para la asimilacion de los conceptos: 1) Manipulativa (Relaciones fisicas con los objetos);
2) Gréfica (Relaciones a través de la representacion de los objetos); y, 3) Simbdlica
(Identificacion y aplicacion del simbolo que representa las relaciones)” (Carlavilla &
Marin , 2001, p. 82).Los mismos aplicados de forma equilibrada y planificada por el
docente dentro del aula tomando en consideracion los recursos necesarios para construir el
conocimiento, fortaleciendo el pensamiento 16gico matematico.

Estrategias didacticas para la educacion

Dentro de la educacion, los procesos manejados para fortalecer el aprendizaje de los nifios,
son de vital importancia las estrategias didacticas utilizadas por las maestras 0 maestros
puesto que en gran medida de la calidad de recursos y de los objetivos de aprendizaje
determinados, garantizan un aprendizaje significativo y por ende el desarrollo del
pensamiento ldgico matematico, de ahi que las actividades ludicas garantizan la transferencia

de los nuevos conocimientos(Carvajal, Delgado , Enciso, Ferro, & Garcia , 2013)

23



Actividades ludicas: “La ludica es una dimension del desarrollo humano que fomenta el
desarrollo psicosocial, la adquisicidn de saberes, la conformacion de la personalidad, es decir
encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el
conocimiento” (Carvajal, Delgado , Enciso, Ferro, & Garcia , 2013).

El desarrollo de las actividades ludicas en los nifios de educacion inicial es de vital
importancia y mas aun en las primeras etapas de vida por cuanto garantiza la construccién del
nuevo conocimiento a traves de actividades ludicas en donde se despierta el interés y las
emociones de los nifios, garantizando el entretenimiento y la diversion de los nifios,

permitiéndoles gozar, reir, gritar e inclusive llorar en las diferentes facetas de la vida diaria.

“Actividad alegre, placentera y libre que se desarrolla dentro de si misma sin responder a
metas extrisecas e implica a la persona en su globalidad proporcionandole medios para la

expresion, comunicacion y el aprendizaje” (Ruiz & Omefiaca, 2019)

Segun Ruiz y Omefiaca las actividades ladicas permiten desarrollar la creatividad en el ser
humano despertando diferentes emociones que le ayudan a resolver las diferentes dificultades
cotidianas con mayor efectividad, asi mismo, contribuye positivamente en el aprendizaje
significativo, ademéas fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de la personalidad,
el desarrollo de los valores humanos y se orienta plenamente a la adquisicion de nuevos
conocimientos que le permite resolver problemas de la vida diaria de una forma directa y

efectiva.

Importancia de la Iddica en los nifios y nifias

Las actividades ludicas dentro del procesos ensefianza-aprendizaje de los nifios, son de vital
importancia para su desarrollo en todos los ambitos, puesto que ayuda a desarrollar varias
areas, desde la motricidad fina y gruesa, hasta las habilidades cognitivas, como la capacidad
de analisis, el razonamiento, la clasificacion de objetos, en fin, diferentes habilidades que les
servira de gran utilidad en otros niveles de educacion mas escolarizados, por tal motivo es
necesario, fortalecer las estrategias de juego para trabajar con nifios en los primeros afios de

vida, puesto que la ludica favorece en los siguientes aspectos:

Intelectual cognitivo: “Se fomentan la observacion, la atencion, las capacidades l6gicas, la
fantasia, la imaginacién, la iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las

habilidades, los habitos, el potencial creador, etc.” (Ortiz, Educacion Infantil, 2014, p. 218)
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Volitivo conductual; “Se desarrollan aspectos como: espiritu critico y autocritico, iniciativa,
actitudes, disciplina, respeto, perseverancia, tenacidad, responsabilidad, audacia, puntualidad,
sistematicidad, regularidad, compafierismo, cooperacion, lealtad, seguridad en si mismo y

estimula la emulacion fraternal, entre otros” (Ortiz, Educacion Infantil, 2014, p. 218).

Afectivo motivacional: Propicia el desarrollo de aspectos como: camaraderia, interés, el
gusto por la actividad, colectivismo, espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, entre otros,
ademas, ayuda en el desarrollo y fortalecimiento de la creatividad, de esta manera se debe
aplicar estrategias ludicas de forma permanente puesto que le mantiene motivado al nifio, y
este, es un estado emocional propicio para desarrollar un aprendizaje eficiente. (Ortiz,
Educacion Infantil, 2014).

Los juegos didacticos

Los juegos didacticos son las actividades que se incluyen en el programa de estudios de una
institucion educativa o centro pedagogico, en el mismo se establecen lineamientos claros para
contribuir y fortalecer el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes a través de
material concreto o tecnologico, que motive a los estudiantes a desarrollar un aprendizaje
significativo, en donde el maestro se convierte en el eje fundamental para inculcar en los
estudiantes la creatividad y el trabajo colaborativo dentro del aula de clase.(Andreu & Garcia,
2000)

Clasificacion de los juegos didacticos:

“Han sido escasos, y se podria decir que nulos, los intentos de clasificar los Juegos
Didacticos. a partir de la experiencia docente y la practica de su estructuracion y

utilizacion, se considera las siguientes clases de juegos” (Sabogal, 2007)

1. Juegos que contribuyan con el desarrollo de las diferentes habilidades del nifio.
2. Juegos para fortalecer el conocimiento.

3. Juego que permitan el fortalecimiento de los valores humanos (Sabogal, 2007)

Es importante que se seleccionen correctamente los juegos didacticos, segun las necesidades
de los nifios y la realidad en el cual se desempefian, por otro lado, también debe considerar
los ejes de aprendizaje o temas correspondientes a la unidad didactica y los objetivos de
aprendizaje con relacién al Curriculo Nacional, en donde describe claramente el perfil de

salida para cada uno de los subniveles de educacion. La seleccién correcta de los juegos
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permitird garantizar un aprendizaje significativo, tomando en consideracién la creatividad y

la planificacion ejecutada por la maestra.

El Juego y el aprendizaje

“El juego, como método de ensefianza, es muy antiguo, pues, en la comunidad primitiva era
utilizado de manera empirica en el desarrollo de habilidades en los nifios y jovenes que
aprendian de los mayores, la forma de cazar, pescar, cultivar, y otras actividades” (Ortiz,
Educacién Infantil, 2014), tal como menciona el autor, los juegos tienen una aplicacion
significativa desde las comunidades primitivas, quienes utilizaban varias técnicas para
ensefiar, en este caso, los nifios y los jovenes, quienes tenian la capacidad de asimilar con
mayor facilidad los nuevos conocimientos, tal situacion ha venido trascendiendo de
generacion en generacion, hoy en dia dentro de los procesos educativos formales, el juego

tiene gran importancia para fortalecer los procesos ensefianza aprendizaje.

Por tal motivo se conforma que el juego es un método utilizado desde la antigliedad, en las
comunidades primitivas para desarrollar diferentes habilidades que le ayude a sobrevivir,
logicamente que lo hacian de una manera empirica, basados en la experiencia, los mismos
resultaban ser muy efectivos por cuanto obtenian resultados satisfactorios tanto en la caseria,
en la pesca y en la recoleccion de frutas y diferentes actividades que debian realizar las nifias
y los nifios, demostrando asi la efectividad de los juegos ludicos dentro del proceso

ensefianza aprendizaje.

Influencia del juego en el desarrollo infantil

Tomando en consideracion que el juego es un elemento muy importante y necesario para
generar nuevos aprendizajes en los nifios de una forma creativa, en realidad se logra tener
entre manos una gran responsabilidad no solo para el presente, por cuanto al ayudar al nifios
de forma eficiente y desarrollando en él, habilidades para solucionar problemas de la vida
diaria, en un futuro seran quienes tendran la habilidad, para transformar la sociedad, por tal
motivo es importante ocuparse de las actividades ludicas que generan resultados

significativos en el desarrollo cognitivo, motriz y afectivo de la nifiez.

El juego como potenciador de la actividad cognitiva.

De acuerdo a las diferentes investigaciones realizados a través de la historia por diferentes

autores, especialmente, centrados en los estudios Jean Piaget, quien manifiesta que existe una
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estrecha relacion entre la capacidad para adquirir los conocimientos del nifio con los juegos o
actividades ladicas, desde los mas elementales hasta los juegos mas complejos, su aplicacion
continua y controlada, permitird formar seres con un pensamiento l6gico matematico
desarrollado, que le permita enfrentar de forma eficiente ante los problemas que se presenten
en situaciones de la vida diaria (Ortiz, Educacion Infantil, 2014).

El juego permite fortalecer las actividades cognitivas de los nifios de ahi que, es necesario
que dentro de las aulas de clase, al inicio de un periodo escolar, se tome en consideracién los
recursos necesario que permitan generar un proceso de aprendizaje ludico, enfocado en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, entres las actividades que se pueden utilizar se

mencionan a continuacion:

e Juegos de construccion con legos o rompecabezas
e Actividades plasticas.

e Clasificacion de objetos

e Descubrir figuras

e Identificar colores u objetos del entorno
e Juegos de motricidad fina o gruesa

e Adivinazas

e Acertijos

e Secuencias con objetos del entorno

e Juegos al aire libre

e Armar figuras

e Pintar

El juego como facilitador del desarrollo afectivo.

“En los primeros afios de vida, el juego se desarrolla en compafiia de una persona adulta,
estableciendo una relacion que conlleva la formacion de vinculos afectivos, de este modo se
alcanza una significancia social” (Paez, 2016, p. 47). De esta manera se demuestra que es
necesario aplicar el juego no solo en las instituciones educativas, sino tambien la
responsabilidad viene desde los hogares, en donde los padres de familia realmenete deben
aplicar actividades ludicas para estimular las diferentes areas del nifio, en este caso la parte
afectiva que es muy importante para que posteriormente pueda relacionarse eficientemente

con su entrono social inmediato.
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De esta manera se puede mencionar queel juego se revive y representan muchas ocasiones
que son motivo de alegria. EIl juego en si mismo proporciona sentimientos agradables: saltar,
dejarse caer o tirarse sobre una colchoneta, situaciones que les despierta una emocién que a la
larga hara que el nifio emocionalmente también se vaya estabilizando y de esta manera se

relacionara con mayor efectividad con su entorno.

El juego y la socializacion.

El juego es el lenguaje creativo del ser humano por medio del cual se relaciona con su
entorno social y de esta manera generar comunicacién y una interrelacion que e lleve a
desarrollar no solo habilidades sociales, sino también afectivas, e intelectuales. A lo largo de
la historia el ser humano al desarrollar sus habilidades sociales le ha permitido establecer
conexiones que le han brindado una estabilidad emocional y en cierto modo, experiencias de
éxitos en la vida diaria, de ahi que, es necesario desarrollar las habilidades sociales a través
del juego, de esta manera se ayuda a los nifios a enfrentarse a la sociedad con absoluta

seguridad.

Gracias a los grandes avances tecnologicos, actualmente la aplicacion del juego se ha tornado
muy esporadico, especialmente en los hogares, puesto que muchos padres de familia, con el
fin mantener una conexidén directa con la realidad del mundo, ha hecho uso de la tecnologia
para adquirir implementos tecnologicos y facilitarlos a los nifios como medios de
entretenimiento, tales como los juegos en linea a través de celulares, tabletas, consolas
electronicas en fin varios aparatos tecnolégicos que si son utilizados correctamente ayudaria a
desarrolla las habilidades cognitivas de los nifios, pero la realidad es otra, los juegos son
utilizados simplemente como distraccion y en muchos casos con juegos nada educativos, por
tal motivo es necesario que se de un giro a la utilidad del juego, para que el mismo sea como

recursos didactico para fortalecer el procesos ensefianza aprendizaje de los nifios.

Fases de los juegos didacticos

“Las fases de los juegos didacticos comprenden los pasos o acciones que posibilitaran
comenzar o iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer
las normas o tipos de juegos”(Ortiz, Educacion Infantil, Hacia un Modelo Educativo
Alternativo, 2009, pag. 62)

En realidad existen varias fases del juego didactico, partiendo desde la planificacion diaria de

la maestra, en donde determina los objetivos de aprendizaje, las estrategias los métodos, los
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procedimientos y las estrategias didacticas creativas que utilizard para realizar la
transferencia del conocimiento de una manera creativa y de esta manera se construya el
conocimiento, posteriormente ya en la aplicacion se ejecutara la planificacion previamente
estructurada tomando en consideracion las necesidades de los estudiantes y posteriormente la
evaluacion de los aprendizajes, en donde mediante indicadores puntuales se identificard los

logros alcanzados por los nifios.

Las TIC y el impacto en los nifios

“Las TIC como factores comunicacionales son esenciales en la educacion inicial, transforma
la percepcién de la multimedia e inicia en el preescolar la curiosidad sobre la tecnologia, pero
esto debe estar ligado a la funcion que ejerce el docente” (Loor, 2016)

Por lo tanto, las Tic’s son herramientas excepcionales en la actualidad que contribuyen con el
aprendizaje de los estudiantes, ademas, no existe limite de edad para aplicarlos, con mucha
confianza se puede aplicar en el proceso de ensefianza aprendizaje con nifios desde los tres

afios de edad, pero légicamente con una planificacion previa y con recursos acordes a la edad.

Ventajas pedagogicas de las TIC

Gracias a los grandes avances tecnoldgicos en el mundo actual los nifios se han familiarizado
con absoluta normalidad, por tal motivo utilizar instrumentos tecnoldgicos no le son dificiles
de manipular y manejarlos en la vida diaria, puesto que en algunos casos desde el hogar van
adquiriendo la habilidad para el uso de los nuevos aparatos tecnoldgicos e incluso navegar en
los diferentes juegos en linea, de esta manera, es importante que los docentes también
actualicen sus conocimientos y se familiaricen con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion con el fin de adquirir destrezas para manipularlos y utilizar como recursos de

aprendizaje dentro del aula(Feandalucia, 2011).

De esta manera es importante que los docentes planifiquen dentro de sus actividades diarias
el uso de las Tic, para contribuir con el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje, por
cuanto su aplicacién eficiente segun la revista digital, temas para la educacion de Feandalucia

(2011) presenta las siguientes ventajas:

e Cimienta las bases de futuros aprendizajes (Feandalucia, 2011).
e Se adquieren habitos de conducta y de convivencia (Feandalucia, 2011).

e Contribuye a grandes cambios de crecimiento intelectual (Feandalucia, 2011).
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e Adquieren gran capacidad de aprendizaje (Feandalucia, 2011).

e Estimula la creatividad (Feandalucia, 2011).

e Favorece la experimentacion y manipulacion (Feandalucia, 2011).

e Posibilita el respeto al ritmo de aprendizaje de los alumnos (Feandalucia, 2011).
e Favorece el trabajo grupal permitiendo la socializacion (Feandalucia, 2011).

o Despierta la curiosidad y espiritu de investigacion (Feandalucia, 2011).

e “Fomenta el pensamiento critico y creativo” (Feandalucia, 2011).

De esta manera se pueden apreciar ventajas significativas del uso de las Tic’s en la
educacion, especialmente en nifios de Primero de béasica, quienes forman parte del presente
trabajo de investigacion, sin embargo, es necesario el involucramiento de los padres y madres
de familia como elemento importante del triangulo educativo para fortalecer el proceso de

ensefianza aprendizaje de los nifios.

Entorno virtual basado en Symbaloo

Los entornos virtuales permiten organizar diferentes actividades ludicas interactivas de esta
manera se puede decir que Symbaloo significa “montaje” en griego, por cuanto los diferentes
elementos que conforman un webmix son los bloques, los cuales se pueden personalizar de
una forma creativa, utilizando colores o imagenes, con textos sobre puestos que busquen
captar el interés de quienes va a utilizar, en este caso los nifios y nifias de educacion inicial,
por tal motivo debe ser una plataforma que brinde varias alternativas para mantener la
atencion de quienes ingresan a la pagina, especialmente de los nifios o jévenes en la edad

escolar.(Delgado, Organizando la docencia y el aprendizaje con Symbaloo, 2015)

Maletin de herramientas TIC

Segun Delgado (2015) EI webmix contiene recursos que permiten estar al dia y utilizar
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) para fortalecer la labor docente. La

agrupacion de bloques puede ser:

a) Enlaces a redes sociales como “Facebook4 , Twitter5 , Google+6..., como a redes
sociales verticales creadas para docentes, como por ejemplo EducaNetWork7
Internet en el Aula8 , Redes Sociales Educativas9... o LinkedInl0 para estar en

contacto con otros profesionales” (Delgado, 2015).

30



b) “Enlaces a nuestros servicios de correo electronico webmail, como por ejemplo
Gmailll o Outlook” (Delgado, 2015).

c) “Enlaces a herramientas de edicion de contenidos para generar nuestros propios
recursos para nuestras asignaturas” (Delgado, 2015).

d) “Enlaces a repositorios de contenidos (galerias), que nos puedan servir para obtener
recursos docentes o para difundir los nuestros” (Delgado, 2015).

e) “Enlaces a servicios de almacenamiento en la nube (Dropbox50, Onedrive51, entre
otros)” (Delgado, 2015).

Symbaloo como puertas de acceso a las TIC en la ensefianza

La educacion en el mundo actual, debe estar relacionada intimamente con las nuevas
tecnologias, la motivacion estudiantil y el empleo de metodologias alternativas en las aulas,
para hacer efectivo su trabajo, existe una gran variedad de recursos educativos interactivos en
linea, los mismos son de facil acceso y de gran utilidad para fortalecer el procesos de
aprendizaje en las diferentes areas del saber, especialmente en las matematicas, en donde se
puede dejar de lado la educacion tradicional y vertical a través de la plataforma Symbaloo,
una pagina que se encuentra en el internet, de acceso gratuito y facil de manipular y navegar a
través de él, de la misma manera se puede disefiar y acceder a los distintos recursos y ser asi
participes de su propio ritmo de aprendizaje, por otro lado también existe una interaccion con
otras paginas dentro de la red, la misma debe ser seleccionada de acuerdo a la necesidad de
aprendizaje (Calles, 2015).

Objetivo de Symbaloo

Symbaloo, cree en la eficiencia y eficacia educacional, por lo tanto, pretende realizar un
trabajo activo que contribuya con la educacion tecnoldgica de los estudiantes de todos los
niveles e incluso en la educacion desde el hogar, en donde incluso los padres de familia
tendran la oportunidad de actualizar sus conocimientos segun las exigencias del mundo
actual. Por tal motivo el compromiso de Symbaloo, es ayudar a la sociedad a través de su
pagina en linea que cuenta con una variedad de herramientas que permite organizar las
actividades ludicas enfocadas al desarrollo cognitivo de los estudiantes, de esta manera se
pretende desarrollar proceso de aprendizaje interactivos en linea, por medio de estrategias
personalizadas y de facil acceso para implementar, comprender y compartir a la vez
herramientas atractivas y novedosas, dando apertura a recibir comentarios para mejorar su

eficiencia(Symbaloo, 2019).
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Investigaciones previas (Antecedentes al contenido del proyecto)

Los grandes cambios que ha experimentado la sociedad actual gracias a la presencia de la
tecnologia, se ha visto la necesidad de incorporar dentro del curriculo nacional las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como instrumentos fundamentales
que contribuyan favorablemente al proceso ensefianza-aprendizaje; asi, las TIC se ha
considerado como el instrumento ideal en el desarrollo de las diferentes habilidades y
competencias de los nifios que se encuentran iniciando su proceso de aprendizaje formal, de
esta manera aparece symbaloo como una “Organizaciénque consiste en dar soporte
necesario, tanto a profesores como alumnos, para que conformen sus propios entornos
personales de aprendizaje de una forma sencilla, atractiva y actualizada, facilitando asi la
distribucién e integracion de recursos educativos en la nube” (Symbaloo, 2019).

Por lo tanto, Symbaloo es una herramienta tecnolégica que se encuentra en linea con una
variedad de recursos que permiten configurar actividades de trabajo tanto en el aula como
para el hogar de facil acceso para la comunidad, en donde tendran la opcidn de experimentar

nuevas experiencias de aprendizaje a través de uso de la tecnologia.

En la investigacion “Organizando la docencia y el aprendizaje con Symbaloo” realizada por
Delgado, (2015), del departamento de matematica y tecnologia de la Universidad de Mallorca
plantea “Ideas de codmo organizar recursos interesantes ligados a la docencia y al aprendizaje,
asi como a la gestion de los mismos, utilizando Symbaloo para facilitar y hacer mas
agradable y comodo su uso a profesores y estudiantes” (Delgado, 2015, p. 38). Tal como
menciona el autor, las herramientas manejadas en symbalooo contribuyen de forma eficiente
para fortalecer el proceso ensefianza apredizaje, situacion que no solo le ayuda a los
estudiantes, sino tambien a los docentes y padres de familia quienes le miran como una
herramienta para prender y actualizar los conocimientos de una forma divertidae en un
mundo invadido por la tecnologia, pero que es necesario aprovechar las fortalece para

desarrollar un apendizaje efectivo.

Calles, (20015), en su obra “Symbaloo como puerta de acceso a las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en la ensefianza de algebra” (p. 35). Menciona que, en un
mundo globalizado e invadido por la tecnologia, es importante aprovechar positivamente la
tecnologia dentro del aula para darle un giro a la dinamica del proceso ensefianza aprendizaje,
en donde se utilice herramientas que se encuentran en la red, como la plataforma Symbaloo,

la misma ayuda a desarrollar una metodologia entretenida de aprendizaje que ayudara a
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desarrollar clases dindmicas y participativas, en donde el estudiante mantendra la

concentracion y el aprendizaje serd mas eficiente.
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CAPITULO 11
PROCESO INVESTIGATIVO DESARROLLADO
Enfoque (cualitativo/cuantitativo):

El enfoque de la presente investigacion es de carécter cualitativo y cuantitativo, en donde le
permite al investigador, analizar el tema desde diferentes &ngulos, en este caso, segun
Gobmez, (2005), el enfoque cualitativo, “se utiliza primero descubrir y refinar preguntas de
investigacion. A veces, pero no necesariamente, se prueban hipotesis. Con frecuencia se
basan en métodos de recoleccion de datos, sin medicion numérica o sin conteo, utiliza
simplemente las descripcién y las observaciones”(p. 60). Por lo tanto, a traves del enfoque
cualitativo, permite describir las caracteristicas de cada una de las variables de estudio para
identificar su importancia y la relacion que tienen entre ellas, de la misma manera permitira
identificar las caracteristicas de la poblacion investigada gienes a su vez forman parte de la
aplicacion tecnologica educativa.

El enfoque de la presente investigacion es cuantitativa por cuanto “Utiliza la recoleccion y
analisis de datos para contestar las preguntas de investigacion y probar la hipotesis
establecidas previamente, confiando en la medicién numérica, el conteo y el uso de la
estadistica, para establecer con exactitud patrones en una poblaciéon” (Gémez, 2005, p. 60).
de esta manera, en la presente investigacion se identificaran datos numericos en la aplicacion
de la plataforma tecnologia symbaloo, en donde se aplicaran diferentes estrategias de
evaluacion y los resultados se determinan ediante datos numéricos que permite identificar el

nivel de conocimientos de los nifios a respecto a temas matematicos especificos.

Tipo de investigacion.

Investigacion descriptiva: Segun Martinez, (2010), la investigacion descriptiva “Logra
caracterizar un objeto de estudio o una situacion concreta, sefialar sus caracteristicas y
propiedades, combinada con ciertos criterios de clasificacion sirve para ordenar, agrupar o
sistematizar los objetos involucrados en el trabajo indagatorio” (p. 6). De esta forma a través
de la investigacion descriptiva se buscarad describir cada una de las variables con el fin de
llegar al analisis de sus particularidades y determinar la relacién que tienen entre la aplicacién
de actividades ludicas a través de herramientas tecnoldgicas para contribuir con el desarrollo

del pensamiento légico matematico.
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Métodos y técnicas de investigacion:

La investigacion bibliografica documental:“Tiene el propdsito de detectar, ampliar y
profundizar, diferentes enfoques, teorias, conceptualizaciones y criterios de diversos autores
sobre una cuestion determinada basados en fuentes primarias y secundarias”(Herrera ,
Medina, & Naranjo, 2010, p. 95). Es decir, la investigacion se fundamentard en
informaciones cientificas encontradas en libros, articulos cientificos, revistas, periodicos,

medios electrénicos virtuales.

Investigacion de Campo: “La investigacion de campo es el estudio sistematico de los hechos
en el lugar que se producen, en donde el investigador toma contacto en forma directa con la
realidad para tener informacion de acuerdo a los objetivos del proyecto” (Herrera, Medina, &
Naranjo, 2010, p. 95).Para fortalecer la investigacion sera necesario aplicarlo en el lugar de
los hechos, en donde se desarrolla el proceso ensefianza aprendizaje.

Poblacidn, unidades de estudio y muestra:

Para el desarrollo de la presente investigacion se tomara en cuenta la siguiente poblacion:
Personal Docente: 6
Estudiantes: 37
Padres de familia: 37

Formas de procesamiento de la informacion:

Para identificar la realidad de los nifios y nifias con respecto a los conocimientos adquiridos
en el area de matematica y de esta manera determinar los niveles del pensamiento l6gico-
matematico alcanzado,se aplicé la prueba de diagnostico de 9 items, segun los lineamientos y
los ambitos de aprendizaje que establece el Curriculo Nacional del Ministerio de Educacién,

los resultados obtenidos en la prueba de diagnostico (ANEXO 1)se presentan a continuacion:
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Tabla 1: Resultados generales evaluacion diagndstica pensamiento l6gico-matematico

NOMINA DE ESTUDIANTES ITLIT2IT3 ITAITSIT6 IT7 IT8 1T NS I=3JKON]

Altamirano Kerly

(@]
(@]
(0)]
(@)]
Z

Arias Kimberly

Aviles Derlis

Cacuango Leonel

Caiza Michael

Caiza Willlians

Caiza Ana

Caiza Emily

Caizaluisa Brayan
10 [Changoluisa Oliver
11 [Cheme Cristel

12 |Chiliquinga Josbell

n|Z|Z2|Z2|Z2|Z2|Z|Z|n|n|Z|Z2

13 |Espejo Daniela
14 |Ganan Johny
15 [Gomez Romina

16 |Guaman Pamela

17 |Guanoluisa Nahomi
18 |[Guzman Mateo

19 |Inaquiza Shirley
20 |lza Luis

21 |Jacome Mateo
22 |Lema Jostin

23 |Lema Jairo

24 |Loor Mateo
25 [Maldonado Juan
26 |Mejia Marly
27 |Muela Camila
28 [Panchi Luis

29 [Pilicita Jose

30 |Quinatoa Edwin
31 |Rivera Lisbeth
32 [Simba Marlon
33 |Tipanluisa Dominik
34 |Toral Jostin

35 [Vargas Nadia
36 |Vega Lady

37 |Yanez Carol
38 |Zurita Odalys

ZZ|1Z2|Z|Z|Z2|1Z|Z|Z|Z2|Z|(Z|Z2|Z2|Z|Z|Z2|Z2|Z|(Z2|Z2|Z|Z|Z2|Z|Z|(Z2|Z2|Z2|(Z|Z2|Z2|Z2(Z2|»n|Z2
Z|Z|1Z2|Z|Z|Z|1Z(Z|Z|Z2|Z(Z|Z|0n|Z|Z|Z2|Z|Z(Z2|»|Z(v|n|Z(Z(u|Z2|Z2(Z|Z2|Z2|Z2(v|Z2|Z2
Z|I1Zln[(Z|0|n|Z|IZ|0|n’|ZI0|Z(Bn[(Z(V|[B]|n[B|nnInIn|Z|IZ|IZIVVn(nin|(rv|(Z|n|n
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65,79
Alumnos que presentaron la Prueba de Diagnostico : 38

FUENTE: Evaluacion Diagnéstica aplicada los nifios de Primer Afio de EGB

(2]
&

2 165,79 57,89 42,11 | 28,95 | 316 [28,95

Los resultados de la evaluacion diagndstica del pensamiento l6gico-matematico aplicado a
los estudiantes del Primer Afio de Educacion General Basica de Preparatoria se representa en
la tabla 1, en donde se marcan los ACIERTOS (N) y ERRORES (S). Entre las destrezas
evaluadas estan, discriminar formas de objetos, dibujar lineas abiertas y cerradas, identificar
y contar elementos de un conjunto, reproducir patrones geométricos, completar secuencias,
identificar figuras geométricas, seguir instrucciones y realizar diagramas estadisticos, en la

tabla 2 se representan los resultados especificos alcanzados en cada destreza.
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Tabla 2: Resultados especificos evaluacion diagnostica pensamiento l6gico-matematico

% %
ITEM ACIERTO (5) ERROR (N) ACIERTO | ERROR
IT1 67,57 32,43
T2 5,41 94,59
IT3 7 30 18,92 81,08
T4 19 18 51,35 48,65
ITS 19 18 51,35 48,65
IT6 16 21 43,24 56,76
IT7 10 27 27,03 72,97
IT8 12 25 32,43 67,57
IT9 10 27 27,03 72,97

FUENTE: Evaluacion Diagndstica aplicada a los nifios de Primer Afic de EGB

Grafico 1: Resultados evaluacion diagnostica
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FUENTE: Evaluacién Diagndstica aplicada a los nifios de Primer Afio de EGB

Segun los resultados alcanzados en las pruebas de diagnostico aplicada a los estudiantes de
Primero de EGB, en el grafico No. 1se puede evidenciar, los siguientes porcentajes de
errores: dibujar lineas abiertas y cerradas 32%; discriminar formas 95%; identificar y contar
elementos de un conjunto 82%; reproducir patrones geométricos 18%; Completar secuencias
18%; Identificar figuras geométricas, 21%; contar y escribir elementos 72%; seguir

instrucciones 67% y realizar diagramas estadisticos 72%.

Por lo tanto, segun los resultados obtenidos se puede apreciar que un alto porcentaje de nifios
y nifias han demostrado dificultades, para desarrollar las preguntas planteadas en la prueba de

matematica, de esta manera se puede determinar que existe un nivel deficiente en el
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pensamiento logico matematico de los estudiantes, por cuanto la mayoria no logran
discriminar las diferentes formas de objetos y figuras, presentan dificultades para realizar
secuencias graficas y numéricas, finalmente no logran representar diagramas estadisticos
utilizando nameros del 1 al 10, situacion que obliga a desarrollar estrategias de trabajo en el
aula para reforzar los conocimientos y contribuir con el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico de los nifios y nifias de Primero de Educacion General Bésica.

Tabla 3: Resultados cualitativos de la evaluacion diagnéstica

RANGO FRECUENCIA | PORCENTAJE | CUALITATIVA SIGNIFICADO
9-10 0 0% DA Domina los aprendizajes requeridos
7-8,99 2 5% AAR Alcanza los aprendizajes requeridos
4,01 -6,99 8 22% PAR Proximos a alcanzar los aprendizajes
<=4 27 73% NAR No alcanza los aprendizajes requeridos
Total,
Alumnos 37 100%

FUENTE: Evaluacion Diagndstica aplicada a los nifios de Primer Afio de EGB

Los resultados de la evaluacion diagndstica aplicada a los estudiantes del Primer Afio de
Educacion General Bésica, tomando en consideracion el Instructivo de evaluacion de los
aprendizajes del Ministerio de Educacion y segun los lineamientos internos de la institucion
educativa, se puede concluir que un alto porcentaje de los estudiantes que representa el 73%

no alcanzan los aprendizajes requeridos.

Grafico 2: Nivel de aprendizaje
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FUENTE: Evaluacién Diagnostica aplicada a los nifios de Primer Afio de EGB
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En el grafico N°. 2 se puede observar los resultados alcanzados en la evaluacion diagnostica
aplicada a los estudiantes de Primer afio de Educacion Bésica en el area de matemaética,
siendo muy evidente que el 73% de estudiantes tienen un rango de calificacién de menor o
igual a 4, demostrando asi que el nivel del pensamiento l6gico matematico no ha sido
desarrollado aun, por lo tanto, es necesario establecer estrategias pedagdgicas que permitan

revertir la realidad educativa de los nifios y nifias.

ACIERTOS | FRECUENCIA
1 12 ACIERTOS VS FRECUENCIA
2 2
3 7
4 6
5 3
<
6 5 2
2
7 2 =
8 0
9 0
ACIERTOS
PARAMETRO
ESTADISTICO | VALOR
Media 4
Moda 2
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CAPITULO 11
PROPUESTA

Actividades ludicas en Symbaloo para desarrollar el pensamiento 16gico matematico en
nifios de preparatoria.

Objetivos
Objetivo general

Promover la aplicacion de las actividades ladicas a traves de la herramienta Symbaloo dentro
de las actividades escolares diarias con el fin de fortalecer el pensamiento 16gico matematico
de los nifios de preparatoria.

Objetivos especificos

a) Configurar la plataforma educativa Symbaloo mediante procesos concretos que
permita el facil acceso de los padres de familia y nifios de preparatoria.

b) Seleccionar actividades ladicas que desarrollen un aprendizaje significativo para
desarrollar el pensamiento l6gico matematico en los nifios de preparatoria.

c) Organizar y seleccionar las actividades ladicas segun los ejes de aprendizaje del
Curriculo Nacional y el nivel de aprendizaje de los nifios de preparatoria.

d) Vincular la plataforma educativa Symbaloo con recursos educativos tecnolégicos en
linea que generen aprendizajes significativos para el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico.
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Estructura general y descripcion de sus componentes

La estructura de la propuesta basada en la herramienta SYMBALOQO tiene los siguientes
elementos: menU de herramientas; contenido cientifico, que hace referencia a los contenidos
0 temas para desarrollar el pensamiento légico-matematico; las actividades ludicas; y el

refuerzo académico.

Gréfico 3: Elementos Plataforma Symbaloo

Menu de Contenido Actividades Refuerzo
herramientas Cientifico Ludicas Académico
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Fuente: https://www.symbaloo.com/home/mix/13ePQQBefS

Menu de Herramientas

En el mend de herramientas se encuentran una serie de opciones para configurar la
plataforma, ingresando diferentes recursos como: los webmix, ingreso directo a los diferentes
mddulos previamente configurados, configuracion de los webmix, enlaces de conexion con

diferentes recursos en linea.
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Contenido Cientifico (materiales de estudio)

El webmix hace referencia al contenido cientifico formado por los diferentes temas de
aprendizaje que las maestras deben desarrollar en el subnivel de Educacion Preparatoria
tomando en consideracion la carga horaria del Curriculo Integrador por ambitos de
aprendizaje, establecido por el Ministerio de Educacion segun el Acuerdo Ministerial Nro.
MINEDUC -ME-2016-00020-A, donde menciona que, se deben trabajar por &mbitos de
desarrollo de aprendizaje estimulando de manera integral las destrezas con criterio de

desempefio.

Grafico 4: Contenido Cientifico de la Plataforma Symbaloo
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Fuente: https://www.symbaloo.com/home/mix/13ePQQBefS

Para el presente trabajo de investigacion se ha tomado en consideracion el dmbito de
Relaciones l6gico-matematico, los temas se encuentran compilados en los webmix de la
Plataforma Symbaloo, para dinamizar la plataforma y lograr la misma sea de facil acceso con
resultados eficientes, se ha establecido una estructura de colores que guie visualmente al
maestro 0 maestra en el uso de la plataforma Symbaloo, a continuacion, se presenta el cuadro

de temas con sus respectivos colores.
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Gréfico 5: Temas del Contenido cientificos plataforma Symbaloo

NOCIONES —  CELESTE |

PATRONES —  AMARILLO |

- NUMEROS ORDINALES —  NARANJA |

RELACIONES |H CONTEO Y COLECCION DE OBJETOS VERDE |
LOGICA-

MATEMATICAS | FIGURAS GEOMETRICAS — LILA |

MEDIDAS MONETARIAS — PIEL |

Fuente: Curriculo Nacional del MINEDUC

Actividades Ludicas

Las actividades ludicas de hace referencia a un sinnimero de actividades que permite
fortalecer los aprendizajes desarrollados en el aula a través de varias acciones como: juegos
didacticos, clasificacion de objetos, identificacion de elementos, operaciones matematicas

béasicas, establecer secuencias numericas y gréaficas, entre otras.

Refuerzo Académico

En el mddulo de refuerzo académico se encuentran las diferentes actividades que le permitira
utilizar, tanto a los docentes como a los estudiantes y padres de familia, en el mismo se
encuentran, videos tutoriales, fichas didacticas de aplicacion, juegos didacticos, canciones, de
los diferentes temas segun los ambitos de aprendizaje trabajados en el aula y que forman
parte del curriculo nacional, de esta manera, de una forma creativa y entretenida se ayudara a

los nifios a reforzar en la casa, los conocimientos adquiridos en el aula.

Proceso de configuracién de Symbaloo

La plataforma Symbaloo es una herramienta educativa tecnoldgica que se encuentra en linea,
la misma permite gestionar, organizar y compartir recursos educativos de una manera lidica
y entretenida, de facil acceso y manejo, para todos los niveles de la poblacion, especialmente

para los nifios del nivel educativo que inician su etapa escolar, quienes con la guia de la
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maestra y los padres de familia tienen la oportunidad de navegar por la red y acceder a
diferentes sitios que previamente son organizados y configurados por el administrador de la
plataforma educativa Symbaloo. Para gestionar el funcionamiento de la plataforma educativa,
es necesario cumplir con parametros especificos que garantizan el proceso ensefianza
aprendizaje de los nifios, en especial de preparatoria, quienes se encuentran iniciando su etapa

escolar, a continuacion, se detalla la estructura de la Plataforma Symbaloo:
Registro: icono que permite registrase en la plataforma Symbaloo.
Entrada: icono que permite el acceso a la plataforma educativa Symbaloo

Menu de Opciones: Permite ingresar a las diferentes opciones para configurar la pégina
interactiva Symbaloo

Escritorio: Espacio en donde se encuentran todas las actividades de la Plataforma Symbaloo.

Webmix: Escritorio de actividades en donde se encuentran los bloques de recursos cargados

con las actividades previamente configuradas segun la necesidad del maestro.

Bloques de recursos: Son iconos en forma de cubo en donde se puede ingresar toda la
informacion para trabajar en la plataforma, en el lugar se puede ingresar sitios de internet,

hipervinculos, musica videos, imagenes, juegos en linea, entre otros.

Compartir: Es la opcion que permite interactuar compartiendo los recursos o actividades del

webmix a través de varias opciones como twitter y Facebook.

Ventanas: Son los diferentes webmix planificados segun el tema a trabajar.
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Argumentacion sobre la propuesta

La plataforma Symbaloo es una herramienta educativa tecnolégica que contribuye con el
proceso ensefianza aprendizaje a través de varias opciones interactivas que le permite al nifio
0 estudiante en general, utilizar una herramienta de facil acceso y manejo, en donde se
encuentran previamente configuradas y cargadas diferentes actividades ludicas que
contribuyen al desarrollo del pensamiento légico matematico de los nifios, de esta manera no
solo se logra ajustarse a los nuevos avances tecnologicos del mundo actual, sino que le
permite generar un aprendizaje significativo, llevandolo a desarrollar un pensamiento critico
y creativo, capaces de resolver problemas de la vida diaria, siendo productivos en el entorno
social donde se desarrollan.

La aplicacion de la presente propuesta alcanza gran significado e importancia por cuanto le
permite aplicar actividades ludicas a través de la pagina interactiva Symbaloo, para fortalecer
el pensamiento l6gico matematico de los nifios de preparatoria, se puede demostrar que la
tecnologia utilizada desde un enfoque diferente, mediante el uso de recursos que se
encuentran en linea, con actividades creativas, dindmicas y entretenidas, de facil accesoy
aplicacion, beneficia ampliamente a los nifios de preparatoria, puesto que tiene la alternativa
y facilidad para involucrarse eficientemente en el mundo actual de la tecnologia, desde una
Optica diferente, con estrategias metodologicas innovadores que le ayuden a valorar e
identificar la importancia que hoy en dia tiene la tecnologia, misma que debe ser
cuidadosamente preparada y manejada por las maestras que trabajan con los nifios de
preparatoria, tomando en consideracion los niveles de educacion y ejes de aprendizaje segun
el Curriculo Nacional, de ahi que también las maestras desarrollaran sus habilidades en el
manejo de recursos y estrategias innovadoras de aprendizaje, a través de la actualizacion

permanente de sus conocimientos.

Las exigencias del mundo actual, el gran nivel competitivo entre profesionales de las
diferentes areas hace que la era del conocimiento se encuentre en auge, por lo tanto, requiere
que la educacidn realice cambios significativos, establezcan nuevos pardmetros de trabajo, se
rompan paradigmas para dejar de lado una educacion tradicional que o Unico que nos hace es
formar seres esquematicos y conceptuales y el mundo actual requiere de seres humanos
innovadores, proactivos, criticos, investigadores, llenos de valores que sean capaces de
transformar el mundo, por tal motivo es necesario que desde los primeros afios de vida, a

inicios de la educacién escolarizada, se establezcan nuevas lineas de educacién, nuevas
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estrategias para desarrollar un proceso ensefianza aprendizaje efectivo, para ello, trabajar con
la Plataforma Symbaloo ayudara a manejar procesos educativos innovadores.

Symbaloo y su conexién con el Curriculo Nacional

La configuracion de la pagina Symbaloo toma en consideracion los lineamientos del
Curriculo Nacional del Ministerio de Educacion del Ecuador, a tal punto que los contenidos
cientificos y las actividades estan disefiadas segun el &mbito de desarrollo y aprendizaje de

Relaciones légico — matematicas, los mismos se describen a continuacion:

Gréfico 6:Ambito de desarrollo I6gico-matemético

Alto/bajo, largo/corto, cerca/lejos, encima/debajo, grande/pequefio, izquierda/derecha.

Nociones de capacidad lleno/vacio.

Nocién de masa - peso: pesado/liviano

Calendario dias de la semana, meses del afio

Joven/viejo

Patroners con objetos del entorno

Patrones con cuerpos geométricos

Patrones con figuras planas

PAtrones con cantidades indicadas: secuencia ascendente y descendente del 1 al 10

Cantidades y numeralesdel 1 al 10yel 0

Numeros ordinales del primero al quinto

Colecciones de objetos usando cuantificadores: mucho, poco, uno ninguno, todos. Nocion de cantidad

Conteo de objetos del 1 al 20

Caracteristicas fisicas de los objetos (color, tamafio, textura, longitud) semejanzas y diferencias

Agrupacion de objetos de acuerdo a atributos.

Figuras geométricas en objetos del entorno.

Unidades no convencionales: palmos, cuartas, cintas, lapices, pies, entre otros.

Medidas monetarias: 1, 5, y 10 centavos.

Medidas monetarias: frio, caliente.

Relaciones de orden: mas que y menos que.

RELACIONES LOGICA - MATEMATICAS
l
4 o+ 1+ 1+ 1 ‘- 1+t + 1+ 1 ‘1 ‘1 1 1 f‘ 1 "1

Sumas y restas con numeros del 0 al 10.
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Segun el Ministerio de Educacion en el subnivel de relacion l6gica matematicas, el nifio
adquieren los conocimientos basicos en el area de matematica, situacion que le servira para
desarrollarse eficientemente en los cursos o grados superiores, por tal motivo es necesario
utilizar estrategias didacticas creativas como el juego, actividades como: la clasificacion de
objetos, la identificacion de colores, tamafio, textura, posicion, de los diferentes objetos que
se encuentran en su entorno, ademas empiezan a contar elementos, identificar figuras y con
los mismos busca la forma de armar figuras. Es importante mencionar que los nifios de inicial
y preparatoria tienen una gran capacidad para aprender, por lo tanto, “se evidencia que la
articulacion de los contenidos de este &mbito se dara en el &rea de Matematica, en segundo
grado de Educacion General Basica” (MINEDUC, 2016).

Objetivos Generales del Area de matematica

Para cumplir con los lineamientos del Ministerio de Educacion, es necesario que dentro de las
planificaciones regulares que lleva la maestra, tome en consideracion los objetivos generales
del &rea de matematica, para establecer estrategias, determinar recursos y herramientas que
permitan realizar la transferencia correcta del conocimiento y lograr un aprendizaje
significativo en los estudiantes de preparatoria, a continuacion, se citan los objetivos del

Matematica:

OG.M.1.“Proponer soluciones creativas a situaciones concretas de la realidad nacional y
mundial, mediante la aplicacion de las operaciones basicas de los diferentes conjuntos
numéricos, el uso de modelos funcionales, algoritmos apropiados, estrategias y métodos
formales y no formales de razonamiento matematico, que lleven a juzgar, con
responsabilidad, la validez de procedimientos y los resultados en un contexto”(MINEDUC,
2016).

OG.M.2.“Producir, comunicar y generalizar informaciébn de manera escrita, Vverbal,
simbdlica, grafica y/o tecnoldgica, mediante la aplicacién de conocimientos matematicos v el
manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para comprender otras
disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais y tomar decisiones con
responsabilidad social”(MINEDUC, 2016).

OG.M.3.“Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental o
escrito, exacto o estimado, y la capacidad de interpretacion y solucién de situaciones
problémicas del medio”(MINEDUC, 2016).
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OG.M.6.“Desarrollar la curiosidad y la creatividad en el uso de herramientas matematicas al
momento de enfrentar y solucionar problemas de la realidad nacional, demostrando actitudes
de orden, perseverancia y capacidades de investigacion”(MINEDUC, 2016).

Criterios de expertos sobre la propuesta

La plataforma Symbaloo es una herramienta tecnoldgica muy eficiente y contribuye de una
forma dinamica para lograr el aprendizaje significativo de los estudiantes, de esta manera
Delgado, (2015) de la Universidad Politécnica de Catalunya, en su obra “Organizando la
docencia y el aprendizaje con Symbaloo” manifiesta que la organizacion de recursos o
material ludico ligados a la docencia y al aprendizaje, mediante Symbaloo, facilita y hace
mas agradable y comodo el proceso ensefianza aprendizaje.

También manifiesta que: “Symbaloo resulta muy comodo para organizar un curso con sus
temas, actividades, examenes, documentos de texto, videos y presentaciones se pueden
incrustar” (Delgado, 2015). Finalmente menciona que existe la posibilidad de organizar un
maletin de recursos Tic con una serie de actividades y vinculos web para lograr que el
estudiante se entretenga y construyan su propio conocimiento por medio de la investigacion

en donde se conectara a diferentes paginas mediante vinculos web.

Segun Calles, (2015) en su obra “SYMBALOO COMO PUERTA DE ACCESO A LAS
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION EN LA ENSENANZA
DE ALGEBRA” manifiesta que el empleo de metodologias alternativas en las aulas, como el
uso de la plataforma symbaloo en donde el docente, el estudiante los padres de familia y
quienes tengan la posibilidad de acceder al mismo, se van a encontrar con una infinidad de
recursos educativos en Internet, de esta manera se aplica symbaloo como alternativa
metodologica que permita alcanzar un aprendizaje significativo dejando de lado las clases

tradicionales.

Proceso de implementacion de la propuesta

La implementacion de las actividades ludicas a través de la Plataforma Symbaloo tiene gran
significado para la educacion y es muy facil de desarrollarlo, los conocimientos requeridos de
sistemas informaticos son muy basicos y los pueden hacer docentes de todos los niveles de
educacion, solo requiere de tiempo y creatividad para determinar las actividades que van a
formar parte de los blogues de trabajo, a continuacion, se describe el proceso de

implementacion:
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Ingresar al navegador de internet

Digitar Symbaloo en el navegador

Escoger la opcion Symbaloo

Abrir la pagina de Symbaloo

Registrarse en Symbaloo

Crear usuario y contrasefia

Ingresar a Symbaloo

Escoger el idioma

Se abre la plataforma

Ingresar nuevos webmix segun la necesidad.
Cargar las actividades en los bloques a través del mena de opciones
Realizar vinculos con las paginas de su eleccion.
Ingresar videos

Ingresar graficos

Ingresar masica

Compartir actividades con amigos a través de redes sociales.
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Gréfico 7:Proceso de implementacion de la plataforma Symbaloo

e
==

1.Digitar symbaloo

Elaborado por: Karla Escobar
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Estructura de la Plataforma Symbaloo

Con el fin de brindar dinamismo y facilidad para utilizar, la Plataforma Symbaloo esta

conformada de tres pestafias 0 ventanas:

1. Contenido Cientifico.
2. Refuerzo Académico
3. Material de apoyo

Grafico 8:Estructura Plataforma Symbaloo

Menu de Contenido Actividades Refuerzo
herramientas Cientifico Ludicas Académico

A CONTENIDO CIENTIFICO | ACTIVIDADES LUDICAS ACTIVIDADES DE REF ...

" DISCRIMINACION

! VISUAL
A —

RELACION MAS DISCRIMINACI,
¥ MENOS WISUA

Search the web
Q, The web &) Images 8 Maps

O Tiles B Webmixes [E News

Google

Fuente: https://www.symbaloo.com/home/mix/13ePQQBefS

3.5.2. Organizacion del contenido cientifico segun el Curriculo Nacional

Para organizar la ventana del contenido cientifico, con el fin de garantizar su visualizacién
correcta y que la misma sea d acceso facil, se ha distribuido por colores segin los temas de
aprendizaje que se van a trabajar, a continuacion, se muestra el cuadro de los diferentes temas

con sus respectivos colores.
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Grafico 9: Organizacion del contenido Plataforma Symbaloo

Alto/bajo, largo/corto, cercaflejos, encima/debajo, grande/pequerio,
izquierds/derecha.
- Neocionesde capacidad llenovacio.
= NOCIONES MNocign de masa- peso: pesadolivianc
et Calendario diasde lasemana, mesesdelafio
- Joven/vigjo
e Patroners con objetos del entomo
- Patrones con cuerpos geometricos
- PATRONES -
- Patrones con figuras planas
u PAtrones con cantidades indicadas: secuencia ascendente y descendentedel
1al10

¥

MUMEROS ORDIMALES Numeros ordinales del primercal quinto

| Colecciones de objetos usando cuantificadores: mucho, poco, UND NiNgUND,
todos. Nocionde cantidad

7

RELACIONES LOGICA - MATEMATICAS
1

— Conteo de objetos del 1 al 20
CONTED ¥ COLECCION DE

OBJETOS — = = = -
Caracteristicas fisicasde los objetos (color, tamafio, textura, longitud)
= semejanzasy diferencias
b Agrupacionde objetos de acuerdo a atributos.
et Figuras Geometricas Figuras geometricas en objetosdel entorno.

FUENTE: Curriculo Nacional MINEDUC
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CONCLUSIONES

El desarrollo de la presente investigacién ha permitido determinar identificar las actividades
ludicas que pueden contribuir con el desarrollo del pensamiento I6gico matematico, siendo
las més importantes, los juegos de razonamiento, la clasificacion de objetos, identificacion de
patrones numéricos y graficos, canciones y videos; mientras que los recursos tecnolégicos
mas recomendados estan los juegos en linea, sin embargo, con respecto a los recursos
tecnoldgicos después de un proceso de investigacion se ha determinado que la Plataforma
Symbaloo tienen gran importancia por cuanto es de facil acceso y manejo para cargar
actividades interactivas que a fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes de forma

creativa.

Las actividades ludicas significativas identificadas para fortalecer el pensamiento l0gico
matematico de los nifios de preparatoria de la Unidad Educativa Machachi de la Parroquia
“Machachi” son los juegos de sumas Yy restas, juegos creando patrones, conteo y clasificacion
de objetos, ordenar cantidades, canciones infantiles, adivinanzas, puzles, videos de
percepcion visual, juegos de discriminacion visual, entre otros, su practica permanente

ayudara a que los nifios desarrollen sus habilidades l6gico-matematicas.

Tomando en consideracion las necesidades de los estudiantes, segun los resultados obtenidos
en la evaluacion diagnostica ha sido necesario disefiar la plataforma interactiva y
creativaSymbaloo de facil acceso para los estudiantes, maestros y padres de familia de la
Institucion, en donde se ha cargado diferentes insumos o recursos divididos en 3 modulos:
contenido cientifico, actividades ludicas y actividades de refuerzo, las mismas se encuentran
articuladas con el curriculo nacional para preparatoria y de esta manera contribuir con el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico.
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RECOMENDACIONES

Es importante que las maestras se comprometan con la educacién de los nifios de preparatoria
aplicando actividades ludicas que permita contribuir con el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, entre las actividades que generan aprendizajes significativos y que deben ser
utilizadas son, los juegos de razonamiento, la clasificacién de objetos, identificacion de
patrones numeéricos y gréaficos, canciones y videos; por otro lado es necesario que las
maestras actualicen de forma permanente sus conocimientos, especialmente en el uso de la
tecnologia, aplicando juegos en linea y especificamente poniendo en practica la Plataforma
Symbaloo con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes de forma

creativa.

Con el fin de fortalecer el pensamiento l6gico matematico de los nifios de preparatoria es
necesario aplicar los juegos de sumas y restas, juegos creando patrones, conteo y
clasificacion de objetos, ordenar cantidades, canciones infantiles, adivinanzas, puzles, videos
de percepcidn visual, juegos de discriminacion visual, para ello es necesario que se realicen
gestiones para establecer una red de internet de acceso permanente y con una sefial fluida
para tener facilidades de navegacion en la red y de esta manera conectarse con paginas
interactivas que contribuyan al desarrollo de un aprendizaje significativo en el area de

matematica.

Es necesario realizar evaluaciones diagnosticas de forma permanente, con el fin de obtener
datos reales y de esta manera establecer estrategias de trabajo que permitan contribuir con el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, pero, lo mas importante es la aplicacion de la
plataforma interactiva y creativa Symbaloo, producto de la presente investigacion, en donde
se encuentran compiladas varias actividades, de facil acceso y manejo, articuladas con el
curriculo nacional, su aplicacion permanente permitira contribuir con el desarrollo del

pensamiento l6gico matematico de los nifios.
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ANEXOS

T
\/

UNIDAD EDUCATIVA “MACHACHI"
PRIMER ANC DE EGB

ASIGNATURA: Mstemstica

ANO LECTIVO: 2018-2020

Y
EXAMEN: Diagnostico

NOMBRE: BASICO:
<
CURSO: PARALELO: CAUFICACION:
\ FECHA:
1 2 3 4 5 5 7 ) ) 10

1

Dibuje una lineas ablerts y olra cerrada desde el purio inicgal. (Nocién temporo-espacial) 1p.

2. Tache o animal que estd entre |3 serpiente ¥ el kero. (Discriminacion visual) 1 p.

‘,' t\;{ \ .

- 1 '\ \ <y ‘
, _JrTh 1 Y "*/{-'/ ) AN IAY
S50 AN T o (. '/('
> Pacs E-=at v
L A d » N

3. Pinte ¢ conjunta donde hay mas elementos. (Relacdn logico-matemation) 1 p.

AL 3

D o [

B (p ® <
<

< »

4. Observe |a secusnca y contnie. Descrbe y reproduce patrones. (Relacion légico-matematico) 1 p.

C) L

5. Comgleta |a siguente secuencia. Describe y reproduce patranaes. (Refaciin kgoa-matemadtice) 1 5.

2

v

S

f¥z<

1 3

57



6. Colorea las figuras gque no tienen esquinas. Geametria, 1 p.

OADO Tk

7. Cusnia y escribe |a cantidad de elementos gue astdn en cada conjunto. (Refacian bgico-matematioo) 1 p.

%% : :
5 19.15*.5\. :

B a8N A

T 2
O 18

B, Sigus las siguienes instrucciones: (Lateralidad) 1 p.
Dibuja el sof arriba
Pinta de verde abajo
Dibuja un arbal a su derecha
Dibuja un nifo a su equierda
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9. Observa y descaribe la Bmina Pinta los casilleros con un punio para representae cada cantidad segin se
indica an la dave. Diagrama e<tadistico. (Relacion l6gice-matemdtico) 1 p.

o ® 1*\*

8 o M A

ANW LUV w0 .0
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