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Resumen

El origen de esta secuencia didactica surge de la situacion identificada en las practicas
formativas de la cual se llevo a cabo la investigacion la cual fue titulada: “Los Juegos De Mesa
Como Estrategia Didactica Para El Desarrollo Del Pensamiento Logico Matematico En Los
Nifios Del Preescolar De La Institucion Educativa Departamental Juan Manuel Rudas”. Dicha
investigacion, se enmarco desde un enfoque cualitativo, adoptandose bajo el tipo de
investigacion de accion participativa, El objetivo principal de esta investigacion es identificar y
aplicar estrategias teoricas y practicas para mejorar las dificultades que los nifios del grado de
transicion 03 enfrentan. Ademas, se busca evaluar los beneficios y logros que los juegos de mesa
pueden brindar como estrategias pedagdgicas. Para lograr esto, se emplearan técnicas de analisis
como la observacion, la encuesta y las entrevistas. El estudio tiene como propdsito analizar en
profundidad el impacto de los juegos de mesa en el desarrollo y el aprendizaje de los nifios, con
el fin de proporcionar recomendaciones efectivas para abordar las dificultades identificadas.

Continuando con la ruta metodolodgica, por medio de la secuencia didactica y desarrollo
de los aprendizajes enfocados al fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico en los
infantes, dentro del aprendizaje se desarrollaron multiples vivencias desde una perspectiva
constructivista, a través de los juegos de mesa. Este proyecto ha sido de gran impacto par los
estudiantes por que pudieron nivelar las falencias por covid. es claro que los aprendizajes
significativos obtenidos mediante la implementacion de practicas pedagogicas han sido
pertinentes para afrontar y solucionar situaciones cotidianas de manera efectiva.
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Abstract

The present project came out from the observation of an specific situation in the
pedagogical practices, hence the title: “Board Games as a Didactic strategy for the development
of logical mathematical thinking in children from presschool, of the “instituciéon Educativa
Departamental Juan Manuel Rudas™ , this project takes a qualitative approach, with a type of
participatory action research, which allows the search for theoretical and practical strategies to
improve the difficulties present in boys and girls from transition grade 03. Likewise, to recognize
and analyze the scope and achievements that Board games have as a pedagogical strategy in the
proyect that is been presented in which the analysis techniques were used, such as: observation,
survey and interviews.

Following the methodological route, through the pedagogical intervention and the
development of learning experiences to improvement of the mathematical logical thinking in the
infants, these learning experiences were structured from a constructivist perspective, by the used
of board games and the experience that were lived.

Let’s emphasize that the learning obtained had a positive impact on the study population,
remarking that in this project the significant learning of pedagogical practice is important to

solve problems that can occur in everyday situations.

Keywords: games, strategies, instructional, board, mathematical
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Introduccion

De acuerdo con el articulo “La investigacion accion como estrategia de revision de la
practica pedagogica en la formacion inicial de profesores de Educacion Basica”, se centra en los
cambios estructurales y la nueva construccion de las practicas formativas en nosotros los
estudiantes, en donde se observa que se tienen en cuenta las multiples herramientas las cuales
enmarcan un cambio en el &mbito educativo, todo esto se da gracias al enfoque de los
fundamentos teoéricos ya que esto nos deriva a que es de vital importancia que antes de que se

inicie algln tipo de actividad iniciemos con una practica de observacion.

A partir de esto, se inici6 una investigacion educativa el cual permitié que nifios de la
L.LE.D. Juan Manuel Rudas de Remolino (Magdalena) se tomara como estrategia didactica la
utilizacion de Juegos de mesa con el fin de fortalecer el pensamiento l6gico matematico, la cual
ayuda a los nifios en la compresion y la reflexion con actividades cotidianas, dentro de nuestras
actividades ludicas buscamos evaluar y generar un diagndéstico a los nifios con el fin de analizar
las posibles soluciones y como mejorar tanto en la institucion como en casa con la compaifia de
los padres, esto también nos ayuda a nosotros a verificar el entorno socioafectivo de los
estudiantes, integrandolo a la practica esta estrategia busca minimizar con todas las falencias que
se tengan, por lo cual es necesario la articulacion de estrategias las cuales generen interrogantes,

ensefiarlos a comprender, razonar, argumentar y defenderse.



Diagnostico de la Propuesta Pedagégica

S retomo el diagnoéstico de la ficha de caracterizacion del paso, la propuesta pedagogica
se desarroll6 en los grados transicion 03 de la institucion educativa I.LE.D. Juan Manuel Rudas de
Remolino, Magdalena. Estos grados estin conformados por 23 nifios, con edades comprendidas
entre los 5 y 6 afios, provenientes de un estrato socioecondmico 1, a través de la observacion
participante, se logré identificar que la mayoria de los estudiantes presentan dificultades en la
retencion de secuencias numéricas y clasificaciones de figuras geométricas, por esta razon, se
llevaron a cabo actividades innovadoras basadas en el juego, utilizando recursos accesibles, con
el objetivo de potenciar el desarrollo y aprendizaje a través de vivencias e interacciones, y de

esta forma conectar el saber pedagdgico, siempre con una intencionalidad.

Esta situacion se origino principalmente debido a la aparicion de la pandemia del
COVID-19, ya que los nifios se vieron impedidos de asistir regularmente a sus clases, en su
lugar, recibieron educacion a través de métodos virtuales, lo cual dificultéd su capacidad de

participar en ejercicios que promovieran el desarrollo de su pensamiento l6gico matematico.

Una vez identificada esta problematica, se plantea trabajar con juegos de mesa como
estrategia didactica para fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, también se
considerd que todos los nifios no tienen el mismo estilo y ritmo de aprendizaje, por lo tanto, se
implementaron y adaptaron diversas estrategias para lograr el aprendizaje en cada ejercicio

realizado por los estudiantes.



Pregunta de Investigacion
(Como utilizar los juegos de mesa como estrategia didactica para fortalecer el desarrollo
del pensamiento 16gico matematico en los nifios y nifias del grado Transicion de la Institucion

Educativa Departamental Juan Manuel Rudas?



Dialogo Entre la Teoria y la Propuesta Pedagoégica
La investigacion se define como un proceso orientado hacia la mejora de un problema
especifico. Su proposito radica en clarificar los objetivos y metas que se desean lograr a través
del estudio llevado a cabo. En el ambito educativo, la investigacion tiene como objetivo abordar
diversos aspectos que pueden surgir en el proceso académico, al tiempo que busca identificar
estrategias que contribuyan a fortalecerlo, esto ha dado paso a la investigacion sobre la propia

practica, la cual ha logrado generar transformaciones significativas en el campo de la educacion.

Los juegos pueden ser excelentes estrategias didacticas porque proporcionan un ambiente
ludico y entretenido que motiva a los estudiantes a aprender de manera activa y participativa. Al
utilizar juegos en el aula, los estudiantes pueden experimentar la sensacion de logro y éxito al
alcanzar los objetivos del juego, lo que a su vez puede mejorar su autoestima y confianza en su

capacidad para aprender.

En el trabajo de investigacion realizado por Chacha (2022), quien se basa en el proyecto
de Carmen Villalobos (2016) titulado "El juego como estrategia para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico", se menciona que el juego no solo esta relacionado con la
diversion, sino también con aspectos pedagogicos que engloban valores, destrezas, habilidades y

experiencias (p.17).

La didactica del juego nos sirve para captar experiencias en los estudiantes y resulta
placentera, ya que esta disefiada de forma llamativa, incentivando la estimulacién y el interés de
los educandos dentro del proceso de clase. Es importante establecer reglas y normas factibles de
orden, participacion y comportamiento que intervengan en el proceso educativo, adaptandolas a

la realidad educativa (Asi como lo establece Hidalgo (2018) en su articulo, p.19).
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Los juegos de mesa son una excelente herramienta para fortalecer el pensamiento l6gico
matematico en los nifios y nifias. Ademas de ser una forma divertida de pasar el tiempo en
familia o con amigos, estos juegos permiten a los niflos poner en practica habilidades
matematicas como el razonamiento, la resolucion de problemas, la comprension de patrones y la
capacidad de tomar decisiones estratégicas. También pueden ayudar a desarrollar habilidades
sociales como la comunicacion, el trabajo en equipo y la toma de decisiones compartida, lo cual
puede ser util tanto en la vida cotidiana como en el ambito educativo. Segin Victoria Uribe,
Utrilla Cobos y Santamaria Ortega (2017), un juego de mesa es un conjunto de reglas y
mecanicas disefiado con elementos fisicos, como tableros, papel, dados, graficos o figurillas, que

conforman un tema o varios temas que proveen un esquema mental mas amplio a los jugadores

(p-3).

Aguirre (2021) afirma que los juegos son actividades imprescindibles en la vida de los
ninos y deben considerarse para el aprendizaje y desarrollo de habilidades. En el caso de mejorar
el area matematica, se ha considerado utilizar juegos de mesa como ajedrez, ludo, entre otros,
donde los nifos pueden desarrollar su pensamiento logico al buscar soluciones habilmente en los

desafios del juego, lo que fomenta su razonamiento logico (p.8).

El pensamiento l6gico matematico en los nifios se desarrolla gradualmente a medida que
interactiian con su entorno. Comienzan reconociendo patrones basicos como colores y formas,
para luego avanzar hacia la comprension de patrones mas complejos como nimeros y
operaciones matematicas basicas. Con el tiempo, aprenden a resolver problemas de manera
sistematica utilizando estrategias l6gicas y matematicas. El desarrollo de este tipo de

pensamiento puede ser estimulado y fortalecido a través de actividades y juegos que involucren
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la resolucion de problemas y la 16gica matematica. Algunos ejemplos de estas actividades son
contar objetos, clasificar objetos por tamafno y forma, ordenar y comparar nimeros, y jugar

juegos de mesa que involucren nimeros y operaciones matematicas.

Segtin Hidalgo (2017) menciona que “los nifios aprenden el pensamiento 16gico
matematico al interactuar con los objetos que los rodean, por lo tanto, se deben buscar
actividades atractivas para que descubran e interactuen con los conceptos matematicos de forma

ludica” (p.73).

La Educacion Basica debe asumir el desarrollo del pensamiento logico matematico como
un enfoque presente en cada una de las unidades curriculares, siempre que se le dé el tratamiento
adecuado, ya que esta intimamente relacionado con nuestras actividades cotidianas. Por lo tanto,
el docente puede y debe vincular, en la medida de lo posible, los contenidos que ensefia con las
actividades que organiza como experiencias basicas que se conecten con la realidad inmediata
del educando, siendo el docente el encargado de transformar la realidad en lugar de imitarla

(Hidalgo, 2018, p.5).

Asi como lo establece Hidalgo (2018) en su articulo “Estrategias metodoldgicas para el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico” La inteligencia 16gico-matematica esta vinculada
a distintas habilidades y fortalezas que puedes detectar y trabajar en clases para atender a la

diversidad del aula y potenciar las capacidades de todos los alumnos. (p.126).

En resumen, la teoria respalda la idea de que los juegos de mesa son una estrategia
didactica efectiva para fortalecer el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios.

Estos juegos brindan un ambiente ludico y entretenido que motiva a los estudiantes a aprender
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activamente, les proporciona una sensacion de logro y éxito, y les permite practicar habilidades
matematicas y sociales. La investigacion y los expertos en el campo educativo destacan la
importancia de utilizar juegos de mesa como herramientas pedagogicas en el aula, ya que

promueven el desarrollo de habilidades l6gicas, matematicas y sociales en los estudiantes.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

A lo largo de la lectura, el autor nos da a entender que la formacion basada en
competencias no se refiere a ser competitivos entre compaiieros de trabajo, sino todo lo
contrario: ser colaboradores, apoyarnos mutuamente, no solo en nuestros escenarios de practica,
sino también en nuestro ambito laboral. Ademas, el aprendizaje significativo estd orientado a la
formacion integral y fomenta la construccion del aprendizaje autonomo, el desarrollo personal y
el desarrollo socioecondmico. Todo esto busca crear claridad en los procesos de gestion y
direccion con respecto al abordaje del aprendizaje y la evaluacion en la docencia. Dentro de estos
procesos, se encuentran la autoevaluacion, que permite percibir las competencias en relacion con
determinados criterios; la colaboracion, estrategia en la cual los estudiantes valoran sus propias
competencias segun criterios establecidos; y la heteroevaluacion, donde los docentes evaltan a

los estudiantes en una asignatura o proceso formativo especifico.

Gracias al aprendizaje basado en competencias, se logré comprender que muchos
aspectos escolares estan infravalorados, ya que los docentes generalmente evaluamos los
conocimientos a través de una evaluacion tradicional. Sin embargo, no nos enfocamos en lo que
realmente es importante dentro del modelo educativo. Al repasar los 4 pilares de la educacion,
encontramos que en el saber ser, lo importante a evaluar son la iniciativa, los valores y el trabajo
colaborativo; en el saber conocer, se busca que los estudiantes sepan interpretar y argumentar; y
por ultimo, pero no menos importante, en el saber hacer se aplican los procedimientos y
estrategias que cada estudiante haya utilizado para alcanzar esos conocimientos. Todos estos
aspectos han sido desarrollados mediante las intervenciones realizadas en nuestros sitios de
practica. Ensefiamos a los estudiantes a respetar la participacion de los demas, a trabajar en

equipo, a compartir, y evaluamos a través de las preguntas realizadas al finalizar cada actividad.
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Segun Tobon (2010), se entienden las competencias como un modelo para mejorar la
calidad de la educacion y no como una panacea para todos los problemas educativos (p. 23).
Estoy completamente de acuerdo con el autor, ya que nosotros, como seres humanos, somos
seres integrales y los aprendizajes de calidad resultan de las nuevas teorias. Dentro de las
propuestas pedagdgicas presentadas, integramos los tres saberes: el saber ser, con el trabajo
colaborativo y el fomento de valores y automotivacion; el saber conocer, mediante la
argumentacion y conceptualizacion; y el saber hacer, que implica aplicar los procedimientos. En
mi practica pedagogica, y segun lo mencionado por Tobon (2010), se promueve la
metacognicion, que implica reflexionar y tomar conciencia sobre nuestros propios procesos de

aprendizaje."

Esta es una revision del texto, corrigiendo algunos errores gramaticales y ortograficos, asi

como mejorando la estructura de las ideas para lograr una mayor coherencia en la exposicion.
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Planeacion Didactica
La secuencia se titula "Tangram" y se trabajo con los nifios del grado transicion 03 de la
[.E.D Juan Manuel Rudas, ubicada en Remolino, Magdalena. La asignatura abordada fue el
pensamiento 16gico matematico y se desarrollo en tres secciones que se mencionan a

continuacion:

En primer lugar, se trabajara con el Tangram, un rompecabezas chino compuesto por
siete piezas geométricas diferentes. A los nifos se les proporcionara un juego de Tangram con
las siete piezas geométricas y se les presentaran plantillas impresas de figuras para guiar la
construccion. Ademas, se asegurara de contar con un espacio adecuado donde puedan manipular

y construir con las piezas del Tangram.

Para contextualizar el Tangram y despertar el interés de los ninos, la docente les leerd la
leyenda china del Tangram, que narra como un artesano llamado Tan intenta reconstruir un
azulejo roto en forma cuadrada, pero descubre que puede formar muchas otras figuras con los

pedazos. Esta leyenda servirda como punto de partida para la actividad.

En primer lugar, se les propondra a los nifios que intenten armar el azulejo que se le
rompio a Tan, utilizando todas las piezas del Tangram. Se les mostrara una imagen de un conejo

y, entre todos, colocaran sobre ella las fichas del Tangram, buscando completar la figura.

Posteriormente, se les presentaran diferentes soportes con figuras variadas, todas ellas
formadas con las siete piezas geométricas del Tangram. Los nifios, organizados en grupos,

deberan completar estos rompecabezas utilizando todas las piezas. Se les entregaran tarjetas de
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desafio con figuras para reproducir y pondran a prueba sus habilidades espaciales y de resolucion

de problemas.

Finalmente, a cada nifio se le proporcionaré su propio juego de Tangram con las figuras
geométricas y se les animard a explorar libremente para descubrir nuevas siluetas o reproducir
las ya realizadas en la actividad anterior. Podran componer libremente siluetas y luego pegarlas

sobre una hoja de trabajo, fomentando asi su creatividad y destreza manual.

En general, el texto muestra una buena gramatica y ortografia. Las ideas estan
organizadas de manera coherente y se presentan de forma secuencial, permitiendo comprender el
desarrollo de la planeacion didactica de la secuencia "Tangram" con los nifios del grado

transicion 03.
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Enfoque Didactico
Dentro de las actividades disefiadas en la secuencia didactica, se busca promover el
pensamiento 16gico matematico en los nifios a través de juegos de mesa, utilizando diversos
materiales manipulativos. Esta aproximacion pedagogica estd respaldada por teorias educativas
que reconocen la importancia del aprendizaje a través de la manipulacion y la interaccidon con

materiales concretos.

Desde una perspectiva constructivista, se entiende que los nifios construyen su
conocimiento a partir de la interaccion activa con su entorno. En este sentido, la manipulacion de
materiales tangibles como bloques de construccion y rompecabezas geométricos les permite
explorar y experimentar con las formas, atributos y propiedades de las figuras. Esto concuerda
con las ideas de Jean Piaget, quien postuld que el conocimiento se construye a través de la

interaccion directa con objetos fisicos.

Ademas, el enfoque en la resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico se fundamenta en la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner. Segin
Gardner, existen diferentes formas de inteligencia y los nifios pueden tener fortalezas particulares
en el ambito 16gico-matematico. Al proporcionarles actividades y juegos que estimulen estas
habilidades, se les brinda la oportunidad de desarrollar su potencial y aplicarlo en su vida

cotidiana.

Por otro lado, la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel respalda la idea de
que los nuevos conocimientos se adquieren mejor cuando estan relacionados con la experiencia y
los conocimientos previos de los estudiantes. Al conectar los conceptos matematicos con

situaciones concretas y reconocer y valorar los saberes previos de los nifios, se crea un ambiente
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de aprendizaje significativo que facilita la comprension y la construccion de nuevos

conocimientos.

En resumen, el uso de secuencias didacticas que involucran juegos de mesa y materiales
manipulativos para estimular el pensamiento 16gico matematico se basa en fundamentos tedricos
como el constructivismo, la teoria de las inteligencias multiples y el aprendizaje significativo.
Estas teorias respaldan la importancia de la manipulacion, la interaccion y la conexion con los

conocimientos previos para un aprendizaje efectivo y significativo en el area de las matematicas.

El texto muestra una buena gramatica y ortografia. Las ideas estan organizadas de manera
coherente y se presentan de forma clara, explicando los fundamentos tedricos que respaldan el

enfoque didactico centrado en el pensamiento 16gico matematico.
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Implementacion
Se lleva a cabo la implementacion de las dos planeaciones de la secuencia didactica con
la aprobacién y disposicion del docente titular, quien esta de acuerdo con la problematica

observada y comprende la necesidad que los estudiantes tienen.

En esta actividad, los nifios tenian la oportunidad de identificar patrones simples y crear
secuencias utilizando bloques l6gicos. También fueron capaces de reconocer la repeticion de
elementos y comprender la importancia del orden en una secuencia. Ademas, exploraron y

reconocieron las caracteristicas de las figuras geométricas a partir de sus formas, lados y caras.

En primer lugar, se les presentaron los bloques 16gicos, que incluian cuadrados,
rectangulos, circulos y tridangulos de diferentes colores y tamafios. Los nifios tuvieron la libertad

de manipular y explorar los bloques, permitiendo asi que se familiarizaran con sus propiedades.

Luego, se les pidi6 a los nifios que clasificaran los bloques por forma, color y tamafio. Se
les animo a discutir como tomaron sus decisiones al colocar cada bloque en un grupo especifico.
Para registrar la clasificacion, se cre6 una tabla en una pizarra o en papel, con columnas
correspondientes a cada caracteristica. Los nifios pegaron los bloques en la columna adecuada y
se les preguntd qué observaron al clasificar los bloques y qué similitudes o diferencias notaron

entre ellos.

En resumen, esta actividad proporciond a los nifios la oportunidad de desarrollar
habilidades de pensamiento l6gico y razonamiento matematico a través de la exploracion y

creacion de secuencias con bloques logicos. También les permitio reconocer las caracteristicas



20

de las figuras geométricas y comprender la importancia de la organizacion y el orden en una

secuencia.

Los recursos didacticos proporcionan una experiencia visual, auditiva o tactil que
complementa y enriquece el proceso de aprendizaje. Estos recursos pueden incluir materiales
impresos, presentaciones multimedia, herramientas interactivas, experimentos practicos y mucho
mas. Al utilizar diferentes recursos didacticos, se brinda a los estudiantes la oportunidad de
explorar conceptos y temas desde diferentes perspectivas, lo que facilita su comprension y

retencion de la informacion.

Los recursos didacticos también ayudan a adaptar el proceso de ensefianza a las
diferentes necesidades y estilos de aprendizaje de los estudiantes. Al ofrecer variedad de
recursos, se brinda la oportunidad de atender a las preferencias individuales de los estudiantes y
permitirles aprender de manera mas efectiva. Algunos estudiantes pueden beneficiarse mas de la
informacion visual, mientras que otros pueden preferir actividades practicas o interacciones en
grupo. Los recursos didacticos ofrecen la flexibilidad necesaria para adaptarse a estas diferencias

y promover un aprendizaje inclusivo.

El texto muestra una buena gramatica y ortografia. Las ideas estan organizadas de manera
coherente y se presentan de forma clara, explicando la implementacion de las actividades de la
secuencia didactica y la importancia de los recursos didécticos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Reflexion y Analisis de la Practica Pedagogica

Enfocandonos dentro del ambito educativo, identificando la problematica hallada con los
ninos del preescolar de la Institucion Educativa Departamental Juan Manuel Rudas, se logro
apreciar en el entorno en el que los nifios de dicha institucion realizan sus actividades
académicas, se pudo observar que los nifos tienen dificultades en el drea de matematicas,
basandonos en esta problematica, existe la necesidad de implementar nuevas estrategias
educativas que fortalezcan el desarrollo del pensamiento cientifico por medio de actividades
innovadoras por medio del juego con recursos que sean accesibles, Las estrategias propuestas
tienen como objetivo potenciar el desarrollo y el aprendizaje a través de experiencias y
relaciones significativas, estableciendo una conexion entre el conocimiento pedagogico y las
actividades implementadas. Estas estrategias se basan en una intencionalidad educativa con el
proposito de cumplir con los fundamentos esenciales de la pedagogia infantil. Mediante la
observacion y corroboracion de mi experiencia como futura docente, he podido constatar el bajo
rendimiento y las dificultades que los nifios enfrentan en el area de pensamiento 16gico
matematico. Para abordar esta problematica, se pretende mitigar estas deficiencias a través del
uso de juegos como una estrategia didactica que potencie el desarrollo de estas habilidades

matematicas.

Pallares & Murillo, (2019) en su articulo cientifico el uso de juegos didacticos para el

aprendizaje de la matematica en las escuelas primarias, manifiestan que:

El juego, es una actividad que a todos nos gusta, en especial a los nifios, "para ellos “el
juego es su vida”, es lo que mas deben hacer, divertirse. Cuando un nifio juega, se
comunica, interactua, aprende a competir, a razonar, a respetar las reglas, a llevar un

orden, le ayuda a razonar porque debe buscar estrategias para ver como va a ganar.
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Considerando que los juegos son importantes para los nifios, nos hemos propuesto

investigar si los docentes de primaria aplican juegos en su salon de clases. (p.3).

La implementacion de actividades en el aula de clase utilizando el juego, segiin Tobon
(2010), se refiere a la integracion de estrategias ludicas como una herramienta pedagdgica para el
aprendizaje partiendo de que esta metodologia estd basada en todo lo que es el reconocimiento
del juegos como una forma natural de aprendizaje, la cual fomenta la motivacion, la accion
participativa y sobre todo el desarrollo integral de los estudiantes, los juegos en el aula puede ser
utilizado de multiples maneras, resaltando la promocion de ambientes de aprendizajes activos
participativos y sobre todo significativo donde los estudiantes puedan desarrollar cada una de sus

habilidades por medio de competencias de manera ludica y motivadoras.

Los juegos didacticos nos ayudan a que los estudiantes puedan adquirir conocimientos y
habilidades desde diferentes areas del circulo con el fin de adaptarse a cada una de las
necesidades y las caracteristicas de nuestros estudiantes, por otro lado, Los juegos cooperativos
desempefian un papel fundamental en la promocidn de la colaboracion y el trabajo en equipo, ya
que brindan a los estudiantes un objetivo comun y los incentivan a enfocarse en la resolucion de

problemas de manera conjunta.

Es preciso, sefialar que los docentes integren actividades como el tangram ya que estos
involucran la identificacion de patrones y la comprension de las secuencias, la resolucion de
problemas los cuales presentan desafios de indole matematica en forma de rompecabezas
estimulando asi su pensamiento critico y la habilidad de resolver problemas matematicos, estos
juegos también requieren planificacion, andlisis y por supuesto la toma de decisiones estratégicas
y sobre todo la anticipacion de movimientos trayendo consigo un aprendizaje significativo, a

través del juego, los nifnos logran alcanzar un estado de concentracion y desarrollar su habilidad
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motriz ocular al enfocarse constantemente en la colocacion de cada pieza. Ademas, ejercitan su
memoria visual al recordar la imagen original y utilizarla como referencia para ubicar
correctamente las piezas en su lugar correspondiente. De esta manera, el juego les brinda la
oportunidad de mejorar su capacidad para reconocer y distinguir formas y colores de manera mas
efectiva. Este proceso fortalece sus habilidades cognitivas y perceptivas, potenciando su

aprendizaje y desarrollo integral.

Estas actividades ludicas dentro de la logica matematica, de acuerdo con Tobdn (2010),
buscan promover un ambiente de aprendizaje activo y significativo, donde los estudiantes
puedan experimentar, explorar y aplicar conceptos matematicos de manera divertida y
motivadora. Ademas, el juego en la l6gica matematica favorece el desarrollo del pensamiento

logico, el razonamiento abstracto y las habilidades de resolucion de problemas en los estudiantes.

Podemos decir que es una actividad ludica, recreativa y placentera que se practica a
cualquier edad. Los nifios y nifias juegan para divertirse, explorar los materiales y los objetos;
experimentar y aprehender la realidad; comprender y poner en préctica sus descubrimientos; y
aprender a participar, a relacionarse con los demas y a desenvolverse en el mundo en el que
viven (Gallardo. & Gallardo, V. 2018), El juego es un modo de interactuar con la realidad,
determinado por los factores internos de quien juega con una actividad intrinsecamente
placentera, y no por los factores externos de la realidad externa; es la mejor manera que tienen
los nifios para aprender, desarrollar la creatividad y fomentar el desarrollo socioemocional; es
una forma de ejercitar las capacidades y habilidades que permitirdn al nifio desarrollarse. El
juego nos brinda muchas posibilidades con el fin de ensefiar los contenidos curriculares de
Educacion Infantil de manera efectiva, es necesario implementar enfoques pedagogicos que se

basen en el juego como estrategia principal. El juego se convierte en una herramienta
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fundamental para abordar y desarrollar los diferentes temas y areas curriculares de esta etapa

educativa.

En esta etapa educativa, el juego se utiliza como estrategia motivadora para el

aprendizaje de los temas de las areas curriculares que se imparten en el aula (Iturbe, 2015).

En la Investigacion de Carmen Villalobos, (2016) denominada El juego como estrategia
para desarrollar el pensamiento 16gico matematico, cita a Mariotti (2014) al proponer: “Se
considera al juego las conductas aprendidas, que mezclan la consolidacion de actividades
mentales y fisicas; también facilitan el aprendizaje, ya que presenta al nifio a nuevas experiencias

con herramientas de enfrentarse al mundo”. (p.11)

Para el juego, existen diferentes puntos de vista; a continuacion, los mismos seran
expuestos: Si se utiliza como referencia la “Teoria estructuralista del juego” de Piaget el juego
“se define a la captacion de aspectos de la realidad rechazando a la adaptacion y sus
limitaciones” a partir de esta definicion, Se puede afirmar que el juego es una actividad natural e
innata en la que los nifios aprenden, el factor tiempo fue una limitante, pero se dejan las bases
para que los futuros investigadores, los nifios adaptan su juego al entorno en el que se encuentran

y utilizan los materiales que estan a su alcance.

El juego esté intrinsecamente vinculado a la adquisicion de nuevas habilidades, destrezas
y conocimientos que les permiten desenvolverse en diversas areas, incluyendo las matematicas.
Ademas, el juego les brinda la oportunidad de enfrentar y superar desafios propuestos por el

docente, ampliando asi su capacidad de respuesta y adaptacion a diferentes situaciones.
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Segun Maria del Carmen (Villalobos, 2016) en su proyecto el cual titulo El juego como
estrategia para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico, manifiesta que: “El juego tiene
algunos conceptos los cuales se relacionan con la diversion y también con aspectos pedagogicos

que engloban valores, destrezas, habilidades y experiencias”. (p.8)

Por otro lado, Existe una conexion estrecha entre lo aprendido en mi experiencia
pedagdgica y la fundamentacion teorica, ya que cada autor consultado aborda los conceptos
relacionados con el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los
nifios y nifias mediante el uso de juegos de mesa. Pefia (2021), en su tesis titulada, “Estrategia
ludica en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de primero de la
Sede Monte Frio en la parte rural del municipio Chaguani Cundinamarca” expresa que, Los
juegos de mesa estan basados en reglas, donde el participante debe pensar muy bien sus
estrategias para cumplir los objetivos, por consiguiente, adquiere grandes beneficios en el
aprendizaje, porque fortalecen sus capacidades mentales, motoras y sensoriales. Desarrollando la
memoria, la concentracion, la observacion y la imaginacion (p. 25). El autor propone abordar
este problema utilizando juegos de mesa como una estrategia efectiva para contrarrestar las
dificultades en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico. Los resultados obtenidos fueron
positivos, evidenciandose una notable mejoria en el comportamiento de los nifios, especialmente
en las clases de matematicas, donde mostraron mayor seguridad y adquisicién de conocimientos.
Ademas, el autor destaca el progreso satisfactorio logrado en su practica pedagogica, ya que a
medida que los niflos aprenden, también ha experimentado un crecimiento personal y profesional

significativo.
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Conclusiones

Mi experiencia en la actividad pedagdgica ha sido excepcionalmente enriquecedora y ha
dejado una marca indeleble en mi vida. Encuentro una gran satisfaccion en el impacto positivo
que puedo generar como maestro en la vida de los nifios. Cada desafio superado ha fortalecido
mi resiliencia y ha impulsado mi busqueda de soluciones innovadoras. Estoy plenamente
comprometido a seguir creciendo como profesional, a ser un maestro que trascienda las
expectativas y que proporcione a las generaciones futuras las herramientas necesarias para su
desarrollo integral, luego de reflexionar detenidamente sobre mi trayectoria en la actividad
pedagogica, puedo afirmar con total conviccion que ha sido una experiencia maravillosa y
enriquecedora, repleta de momentos memorables que han dejado una huella profunda en mi vida.
Aunque he enfrentado diversos desafios a lo largo del camino, considero que cada obstaculo ha
sido una oportunidad valiosa para crecer, aprender y superarme.

Desde el inicio de mi intervencion pedagogica en este escenario educativo, me encontré
con el reto de lidiar con la escasez de materiales didacticos. Sin embargo, en lugar de dejarme
desalentar, decidi adoptar una mentalidad creativa y buscar soluciones innovadoras. Opté por
utilizar materiales reciclables en mis actividades, lo cual no solo fue beneficioso para el medio
ambiente, sino que también abrid nuevas posibilidades para que los nifios aprendieran de manera
accesible y sostenible.

Uno de los aspectos mas significativos y gratificantes de esta experiencia ha sido la
relacion cercana y la convivencia que he establecido con mis estudiantes. Durante estos dos afios,
he tenido la maravillosa oportunidad de conocer a cada uno de ellos en un nivel personal y
profundo. Hemos compartido vivencias, experiencias y hemos construido recuerdos inolvidables

juntos. A través de estas interacciones, he sido testigo del fortalecimiento del compaiierismo y la
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amistad entre los nifos, lo que ha generado un ambiente de aprendizaje colaborativo y
enriquecedor.

No puedo pasar por alto el apoyo invaluable que he recibido de mi tutora y la docente
titular. Su guia constante y su apoyo incondicional han sido fundamentales para mi desarrollo y
crecimiento como profesional. Gracias a su orientacion, me he sentido mas seguro y empoderado
en mi rol de maestro. A lo largo de este proceso, he comprendido que ser maestro va mas alla de
transmitir conocimientos y asignar tareas. Ser maestro implica un compromiso profundo, la
disposicion para salir de la rutina, la bisqueda constante de la innovacion, la creatividad y la
adaptabilidad. Reconozco que nuestras manos sostienen el futuro de las generaciones venideras,
y abrazo esta hermosa labor con amor, dedicacion y entrega absoluta.

Durante mi primera practica pedagdgica, tuve la valiosa oportunidad de identificar una
problematica especifica y desarrollar estrategias de aprendizaje que generaron un avance
significativo en los nifios, a pesar de las limitaciones impuestas por la modalidad virtual. El reto
de captar la atencion de los nifios y mantener su participacion en las clases en linea fue
considerable, pero gracias a la implementacion de experiencias de aprendizaje basadas en juegos,
logré fortalecer su pensamiento 16gico matematico de manera efectiva. A través de un diario de
campo, registré cuidadosamente mis observaciones y evidencié el progreso tangible que los
nifnos alcanzaron. La utilizacion de juegos de mesa como estrategia pedagogica resultod ser una
herramienta valiosa para promover su aprendizaje, comprension y aplicacion de nociones
basicas, numeros y figuras.

El impacto de mis intervenciones pedagdgicas en este escenario educativo ha sido
sumamente positivo y ha sido valorado por los diferentes actores involucrados en el contexto

educativo. El reconocimiento y la aprobacion de la implementacion de estas actividades como un
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medio para fortalecer habilidades y conocimientos en los nifios es testimonio de los resultados
exitosos que hemos logrado juntos. Me llena de satisfaccion y orgullo ver el avance y el
crecimiento evidentes en los nifios a través de las actividades que hemos llevado a cabo. En mi
experiencia durante las practicas pedagogicas, he aprendido que la constancia, la motivacion y la
vocacion son aspectos fundamentales para ensefiar. Los nifios son mi mayor fuente de
inspiracion y motivacion, y su €xito es mi mayor recompensa. Agradezco enormemente el apoyo
y la colaboracion de los padres de familia, quienes también han desempefiado un papel crucial en
el cumplimiento de los objetivos planteados. A pesar de las adversidades y dificultades que
hemos enfrentado en el camino, he seguido luchando con determinacion y pasion para brindarles

a los nifios la mejor educacion posible.
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Apéndices

Apéndice A

Carpeta con evidencias de la practica pedagogica

https://drive.google.com/drive/folders/1c1p4gfHnzem3MP6agTgliniZZSCIbrSh?usp=sha
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