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TITULO

Utilizacidn de la simulacion y el juego artistico en el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial N° 536 del Centro Poblado de

Huallangate del distrito de Anguia durante el afio 2017

Employment of simulation and artistic game in the management
of logical-mathematical thinking of students of the Initial
Educational Institution N° 536 of the Huallangate Center of the
district of Anguia during 2017



RESUMEN

El propdsito de la indagacion es desarrollar las principales nociones ldgico-
matematicas en los estudiantes del nivel Inicial de la I.E. N° 536 del Centro Poblado
Huallangate-Anguia durante el afio 2017, la misma que se encuasara a través de una
propuesta pedagdgica de ensefianza-aprendizaje artistica y lGdica que permita
desarrollar procesos pedagdgicos. El tipo de investigacion se centra en el modelo
experimental con disefio pre experimental, por trabajarse con toda la poblacion que
los conforman un total de 9 estudiantes que oscilan entre 3, 4 y 5 afios; a quienes se
les administrd un cuestionario con respecto a las nociones logico matematicos
debidamente confiables y véalidos. Para el procesamiento de datos se empleo el
software estadistico SPSS version 22. Al utilizarse la técnica estadistica de la prueba
de t de Students de muestras relacionadas en un nivel de confianza de 95% y 5% de
error en 8 grados de libertad se obtuvo una t tabular de 1,8595 con un nivel de
significancia de 0,000; la que nos permite dar como véalida la hipdtesis de

investigacion.
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ABSTRACT

The purpose of the inquiry is to develop the main logical-mathematical notions in the
students of the Initial level of the I.E. No. 536 of the Huallangate-Anguia Populated
Center during the year 2017, the same one that will be channeled through a
pedagogical proposal of artistic and playful teaching-learning that allows developing
pedagogical processes. The type of research focuses on the experimental model with
pre-experimental design, for working with the entire population that makes up a total
of 9 students ranging between 3, 4 and 5 years; who were administered a
questionnaire regarding duly reliable and valid logical-mathematical notions. For
data processing, the statistical software SPSS version 22 was used. When using the
statistical technique of the student's t test of related samples at a confidence level of
95% and 5% error in 8 degrees of freedom, a tabular t of 1.8595 was obtained with a

significance level of 0.000; which allows us to give as valid the research hypothesis.
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INTRODUCCION

Antecedentes y fundamentacion

La presente investigacion tiene rigor cientifico, debido a las exhaustivas
revisiones de la bibliografia pertinente; lo cual permitié acceder a los
siguientes aportes:

Respecto al tema materia de investigacion, Rodriguez (2011) elabord
una tesis denominada “Actividades ludicas y aprendizaje en la
matematica”; en dicho trabajo el investigador concluy6 que los docentes
tenemos que aprovechar metodologicamente para el aprendizaje de las
matematicas las actividades mas atractivas del nifio que viene hacer el
juego; para ello se elabor6 una guia didactica en base a actividades
ludicas que tienen como propoésito contribuir con el aprendizaje de la

matematica.

En ese mismo sentido, Cdrdova (2012); en su afan de plantear propuestas
para la adquisicion del nimero; en su investigacion concluye:

El grupo experimental durante el pre test obtuvo un promedio de 70.25 a
diferencia del grupo control que logro un 70.55; lo que significa que
ambos grupos iniciaron con caracteristicas similares en sus promedios,
con diferencias de décimas en favor del grupo control. Una vez aplicada
el programa de nociones numéricas por el Grupo Experimental se
observaron cambios. El grupo experimental alcanzando un puntaje de
105.95 y el grupo control de 74.20. Observandose mayor incremento en
el grupo experimental que en el control a consecuencia de la puesta en
practica de la propuesta. Estos resultados hacen que se replanté
capacidades y contenidos en el area de la matematica del nivel inicial,
relacionados con la etapa y desarrollo del nifio; debido a que las
matematicas requieren de aprendizaje razonado y no mecanico.
Asimismo, Jara (2011), realiz6 la investigacion sobre Fisher Price en las

nociones logico matematicos; del cual concluye que los videojuegos



educativos vienen coadyuvando en la nocién bésica de matematica en el
aprendizaje de los nifios, que posteriormente irdn adquiriendo conceptos
de nimero que poco a poco iran interiorizandose en procesos complejos
y abstractos relacionadas a las operaciones matematicas.

Por su lado Alessio (2011), en su estudio realizado sobre el desarrollo del
pensamiento l6gico mediante los rincones de aprendizaje; el autor abarca
el involucramiento de los padres, docentes y cuidadoras en la ejecucion
de la propuesta para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico a
través de la interaccion y socializacion de nuevas estrategias. Asimismo;
el material elaborado junto a los docentes del Programa de hogares
Comunitarias enrigquecio los rincones de pensamiento légico.

Es imprescindible las conclusiones de Garcia (2013), en su pesquisa
determina: Que al comparar los resultados del grupo control y
experimental se observan que mediante los juegos educativos mejora el
aprendizaje de la matematica; aumentando su nivel de conocimiento en
los alumnos de la educacion basica. Las competencias se logran mediante
juegos, permitiendo a los alumnos ser mas receptivo.

En sus términos Lastra (2005), en su investigacion considera que los
alumnos con ciertas dificultades de aprendizaje, no tienen problemas
intelectuales, sino que ellos necesitan metodologias diferentes; por lo
tanto, los alumnos no son marginados del proceso, sino que participan
durante el desarrollo en forma activa. Teniendo en cuenta que el puntaje
maximo de la evaluacién es 29, y el 50% es equivalente a 14.5 puntos; al
concluir la experiencia la escuela es la Gnica que supera la barrera del
porcentaje, el resto esta debajo de estos logros.

En los estudios realizados por Frontera (1992), quien tuvo por objeto
conocer los conceptos espontaneos sobre matematica en nifios; lo que le
permitié comprobar que los nifios llegan a resolver problemas, aunque
sea después de errores y titubeos, es decir el nifio muestra capacidad para
solucionar un problema. La presentacion de problemas se distingue con
nameros pequefios y grandes; pero, en el pre escolar al principio se

presentan con nimeros pequefios, siempre y cuando lo resuelvan.



Segun las consideraciones de Leyva (2011); en su tesis “El juego como
estrategia en la educacién infantil”, pudo determinar que el juego facilita
el proceso de aprendizaje del nifio y, ademas, reconoce la importancia en
el desarrollo integral en educacién inicial.

Ademas, sostiene, que la definicion de juego para el docente se relaciona
con la actividad libre y espontdnea. Lo0S juegos promueven
comunicacion, comportamientos de interaccion positiva con los otros; del
mismo modo potencian su participacion activa y grupal; mejorando el
ambiente en el aula y el dominio del mismo.

En la tesis desarrollada por Alvan, Brugueiros & Mananita (2014);
quienes al concluir que los materiales educativos empleados en la
motivacion; los resultados fueron mayor. Las sonajas en un70% tuvieron
aceptacion, los cubos y cuerdas en un50%, los deméas materiales llegaron
a un 33%. Entre los materiales empleados en la construcciéon del
aprendizaje: madera un 93%, blogues logicos 90% y semillas 83% de
aceptacion.

Por otro lado, Yarasca (2015), en su tesis que tuvo como finalidad
identificar las estrategias metodologicas mas utilizadas en matematica;
determind que los docentes en un75% implementan estrategias
metodoldgicas en relacion al enfoque constructivista de Piaget,
permitiendo desarrollar competencias para obtener mejores logros en
matematica. Los docentes poseen y tienen a disposiciones diversos
materiales que permitiria el logro de aprendizaje significativos en lo que

respecta a las nociones del area de matematica.

Fundamentacion cientifica
Simulacion y el juego artistico

Es medular en el campo educativo que los maestros consideremos como
una reflexion la importancia que tiene el juego infantil, el cual ayudaria a
desarrollar experiencias de aprendizaje significativas. Asi como los

maestros y psicologos ratifican, que el juego infantil es una actividad



fisica y mental muy primordial, que ayudaran de forma integral en el
desarrollo del nifio. Los nifios cuando tengan contacto con estos juegos
lograran tener una serie de experiencias acogedoras y divertidas.
Contrastando lo dicho anteriormente, podemos decir que jugar es
conocerse divirtiendose, descubrir e investigar, Por lo tanto, el juego es

la expresion e ilusion y fantasia que todo nifio requiere desarrollar.
El juego artistico

El juego artistico por excelencia es un medio educativo para el desarrollo
del nifio. Es importante que los profesores en el trabajo escolar,
planifiquen actividades de aprendizaje que incluya al juego como una
estrategia para motivar y atraer a los estudiantes, aprovechando de esta
manera sus experiencias para realizar un proceso de ensefianza activa y

participativa.

Considerando el proceso evolutivo del nifio, se debe abordar en la
activacion de los conocimientos l6gicos formales, ya que estos variados
juegos funcionales ayudaran al nifio a lograr su coordinacion sensorial,

psicomotriz, percepcidn y su ubicacion en el espacio.

Es recomendable que exista un ambiente adecuado dentro y fuera de
clases, como también en el entorno familiar para que el nifio se desarrolle
adecuadamente. Estos ambientes deben ser espaciosos, y que estén
implementados con materiales educativo para ser utilizados y guiados por

un adulto que medie el aprendizaje. (Santrock, J. 2012).
Capacidad

Segun Cuauhtémoc (2010) la capacidad es el conjunto de recursos y
aptitudes que permite el desarrollo de una persona al ejercer una
determinada tarea. Un proceso de incluir nuevos instrumentos para

desenvolverse en el contexto (p. 31).
Simulacion

Es un acto que radica en aparentar e imitar que se estd ejecutando una

accioén cuando en verdad no se esta llevando a cabo.



Por tro lado, es una habilidad que admite establecer la probabilidad de un
experimento o un hecho pedagdgico y recrear situaciones. A partir de la
simulacion se consigue visualizar un sistema matematico, realizando una
conexién con la realidad y lo abstracto. Es bueno entender que las
simulaciones crean ambientes de aprendizaje participativo, donde

ayudara a los alumnos a explorar la dindmica de un asunto.

Aplicaciones didacticas

- Como instrumento de apoyo a la exposicion del docente.

- Para demostrar e ilustrar principios cientificos de manera rapida y
facil.

- Es un instrumento de aprendizaje colaborativo, para conseguir las

bases conceptuales (instruccién directa) y potenciar lo aprendido en

clase.
- Instrumento de reaprendizaje.
- Como suplente para actividades de laboratorio.
Juego

Actividad motriz innata al ser humano, se considera el mejor medio
educativo para ayudar en el aprendizaje del nifio, reforzando el desarrollo
fisico, psicomotor, desarrollo intelectual, socio-afectivo y natural.
(Santrock, J. 2014)

Nifios
Refiere al ser vivo comprendido desde el momento de su nacimiento
hasta la pubertad, es considerado una persona. En su primera etapa de

vida se emplea la palabra bebé y no es considerado asi cuando inicia a

caminar o dice sus primeras palabras.

Basicamente, la infancia es una etapa de formacién, desde un enfoque
académico, fisico y personal. Todo nifio o nifia deben estar bajo la tutela
de sus padres y son ellos quienes deben velar por el bienestar personal y

social de sus vidas.



Muchos nifios tienen la energia fisica y se desenvuelven constantemente
en los juegos, nos da la idea que nunca se cansan. Son curiosos por
naturaleza y le gusta preguntar por cualquier motivo que les llame la
atencién. Son sinceros, ya que no conocen las convenciones sociales de
los mayores. Es por ello, que suelen asombrarnos con ideas o palabras
supuestamente ilégicas. Los psiclogos, nos dicen que los nifios tienen
un pensamiento magico, donde relacionan la realidad con la fantasia.
Muchas veces es tomado sin importancia por los adultos, ya que no se
acuerdan de que ellos pasaron por esta misma etapa. En ciertas
circunstancias, los nifios exteriorizan altas capacidades intelectuales o
Ilamados nifios superdotados. Un rasgo destacable es su docilidad, es
decir, la capacidad para adaptarse a situaciones muy diversas. Ministerio
de educacion (2010).

El maestroy su rol en el juego en la escuela

En el proceso de ensefianza — aprendizaje, el docente debe ser el
presentador del juego e inclusive ser uno mas en el juego , evitando ser
absolutista del juego, de mandar, organizar, disponer en forma
autoritaria, ya que no se lograra un clima idéneo, dificultando al nifio a
expresarse de manera libre y espontaneo en el mismo. Es necesario que
siempre se acompafie a los nifios y no dejarlos solos, al contrario,
debemos alcanzarle ideas, orientarlo e animarlo, con el propdsito que el
nifio a su hora de juego vea en su profesor, a un ser a quien pueda acudir
y sin temor alguno. Para ello, el docente deberd tomar en cuenta en ser

animador y estimulador del juego.

En el ambiente del aprendizaje, el docente debe disefiar espacios que
resulte para el nifio los mejores en cuanto a sus condiciones, para que el

juego sea organizado y efectivo.

Por otro lado, los materiales para los juegos deben ser seleccionados
detenidamente. El juguete puede ser visto como una especie de excusa, y

es necesario tener en cuenta de ello.



En la conformacion y organizacion de los momentos de juego. El juego

libre como el organizado debe ser tomado en cuenta por todo nifio, ya

que es importante que se desenvuelva en forma grupal e individual.

Caracteristicas comunes y esenciales de los juegos de simulacion:

a)

b)

f)

Son simples contemplaciones obtenidas por circunstancias reales o
imaginarias.

Procedimientos de reaccion en constantes cambios durante el
aprendizaje.

Actividades que implica reducir a través de instrucciones complejas
a simples y ser controladas por normas precisas.

Los actores asumiran variados roles que involucren niveles de
cooperacion o rivalidad, como, por ejemplo, solucionar conflictos
que puede darse entre los participantes.

Presenta sanciones, ya sea por castigo 0 recompensa, segun las
reglas y formulas preestablecidas.

Se le determina un tiempo a cada parte del juego.

En un juego de simulacién se combinan diferentes factores; un
aspecto esta vinculado con las relaciones internas que deben ser
mostradas y ser visibles, manipulables y reguladas. Los que
interacttan en el juego deben ser regulados por diversos grados de
cooperacion y rivalidad. Durante el desarrollo de estos juegos se
toman decisiones comprendidas entre elementos cualitativos y
cuantitativos, varios de ellas son combinadas con los juegos de

roles; por tanto, estos juegos representan la esencia de una situacion.



¢Por gqué los juegos de simulacién?

A)

B)

C)

D)

En el trabajo pedagdgico se deben dar valor a proyectos didacticos

en funcidn a la solucion de problemas concretos, considerando que:

- Los problemas del entorno social deben imitarse en forma facil
y didactica

- En los juego de simulacién se puede tomar en cuenta diversos
factores: entre los que destacan el cultural y social; asi como las
actitudes, valores, intereses, tipos de comportamiento de los
actores sociales. Se crea un contexto apropiado para capacidad

de analisis y relacionar concepto superando los datos concretos.

- Al involucrarse en este tipo de juego, el estudiante experimenta:
la duda, placer de integrarse, complejidad, investigacion, riesgo
de la eleccion, etc. y paralelamente van adquiriendo

conocimientos.

El juego de simulacién permite sencillamente tener en cuenta: los
valores, propositos, actitudes, mostrando lo oculto, ideologias y la
actuacion sobre ello, fortaleciendo de esta manera el proceso
ensefianza — aprendizaje. Significa, por consiguiente, la ruptura del
modo tradicional de comprender el saber.

Es rescatable que este tipo de juegos ayudan en la solucion de
conflictos, como en su fase de elaboracion de estrategias, analisis, y
conocimiento util.

Encausa el conocimiento integral de los conflictos que afectan al
mundo actual, pueden ser sus raices historicas, lejanas o proximas
COMO en su propio contexto.

Lo fundamental de los juegos de simulacion esta dada por la
experiencia vivida en grupo, ya que son orientadas a tomar
decisiones, asumir responsabilidades grupales y analizar situaciones.
Es importante conocer la ruptura de la polarizacion docente y
alumno, para seguir con posicion de grupo y con profesores que

aprenden.



E) La vida colectiva y su participacién activa en su aprendizaje, la
persona puede desenvolverse y no ser violenta, como individuo que

vive alternativamente.

Tipos de simulaciones

Conociendo, lo que es una simulacion y un modelo, se vera qué tipo de

simulacion se definen regularmente:

Persona - Persona: Es de tipo social y estudian las reacciones de
personas o grupos, por ejemplo, la preparacion de entrevista. Se ubica a
dos personas para ser el entrevistador y el entrevistado, luego de actuar
un corto tiempo permutan los papeles para comprender los procesos

inversos.

De sistema: se reproduce fisicamente un sistema quimico, bioldgico, etc.
bajo unas condiciones vigiladas, por ejemplo, una reacciéon quimica de la

naturaleza controlada en situacién de laboratorio.

Persona — ordenador: En esta simulacion el individuo responde a una
situacion planteada por el ordenador, por ejemplo, el entrenamiento en

juegos de habilidad financiera, simuladores de vuelo, etc.

Por ordenador: En este caso no hay intercambio, por ejemplo, a partir
de una entrada, un programa la transforma logrando una salida.
Practicamente responden a sistemas estocasticos, es decir, se basa en

probabilidades.

Estas ultimas definiciones son los que conciernen a esta materia:
persona- ordenador y por ordenador. La diferencia que hay en estos tipos

es muy grande, pero los dos pueden usar tecnologias de realidad virtual.
Simulacion y el juego artistico

En las teorias del trabajo en equipo, han surguido investigaciones sobre
el uso en el aula de clases, lo que ayuda a considerarlo como una

registrada practica de instruccion.



La investigacion en el trabajo colaborativo ha sido guiada por siguientes

teorias:
- La teoria ecologica

En cuanto a Bronfenbrenner sustenta que en el contexto del infante hay
variados niveles ambientales que determinan el juego. Considera al
individuo como un ser activo, donde establecen relaciones mutuas entre
ellos, si deciden cambiar un componente, todos lo haran en su conjunto.
(Schunk, D. 2012)

- La teoria de Piaget (Cognitivista)

Piaget plantea que el juego expresa las estructuras cognitivas, y ayuda a
establecer estructuras nuevas. Donde establece la asimilacion de lo real
al yo. Se acomoda la realidad al individuo, y asi, se pueden conectar

con la realidad, que por ser dificultosa, desbordarian al infante.
La Teoria de la autoexpresion (Psicoanalitica)

Aprovechando los postulados de esta teoria, el juego es un medio por lo

que el individuo expresa sus necesidades y el sentirse satisfecho.

Freud (1905) se refiere que la pulsion es algo dindmico que esta influido
por experiencia del individuo. Por lo tanto, el juego es la expresion de las
pulsiones, esencialmente de la pulsion del placer, y por medio de él se

expresa lo que resulta conflictivo.

Cuando se ejecuta el juego, se expresan los instintos; por lo que, por
medio de las actividades ludicas el infante va demostrando sus deseos
inconscientes 'y puede retomar sus experiencias traumaticas,
encaminando la angustia de las vivencias reales, rehaciendo lo sucedido;
pudiendo dominar los hechos y dar solucién a estos conflictos. (Schunk,
D. 2012).

La teoria del exceso de energia. (Evolucionistas)

Uno de los autores como Spencer (1855) mira al juego como un recurso

para liberar las energias que el individuo no explora las energias
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acumuladas, ya sea por no ejecutar actividades. Mientras que el juego del
infante se entenderia como modo de canalizar la energia que no gasta, ya

que sus necesidades son complacidas por otros. (Schunk, D. (2012)

Cuando el nifio nace, ya va realizando a través del juego una serie de
resimenes de la evolucion del hombre. De esta manera se van realizando
diferentes actividades, casi en el mismo orden que se dieron las etapas de
la historia. Al inicio el nifio se comporta como un animal como es el
juego de treparse, después, como un ser irracional que juega al escondite
es alli que reproduce la blsqueda de su presa; asi consecutivamente va

realizando actividades hasta ejecutar la mas complejas y superiores.

Las dos teorias dan una orientacion evolucionista a la descripcion de la
naturaleza del juego del nifio, aunque pasado de moda respecto a la
vision que se da en la educacion inicial, esto ayuda a reflexionar sobre la

importancia del juego en la vida del infante.

Teoria del ejercicio preparatorio (funcionalista)

El juego considerado como un ejercicio de entrenamiento propio del
adulto. Al igual como un perrito que corre sobre una pelota en la misma
manera que lo ejecutard un perro adulto sobre una presa, asi el nifio,
durante el juego simbdlico, imitard a la mujer o al varén en muchas de
sus actividades; en resumen, el juego es un aprendizaje para la vida
(Berson, J. y Dunn, J. 2010).

La gestion del pensamiento l6gico-matematico.

El pensamiento matematico relacionada estrechamente con la técnica de
trabajar y pensar en procesos numeéricos, ejecuta el razonamiento; este
modelo de inteligencia entiende el &mbito de la matematica y aporta con
la destreza de comprender definiciones de otra naturaleza y asociarlo con
esquemas y técnicas. Podemos convertir los célculos, las

cuantificaciones, hipdtesis y proposiciones en un recurso nato de nuestro
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cerebro a través del pensamiento matematico. (Berson, J. y Dunn, J.
2010)

Teoria de modelos

Esta teoria de modelos matematicos facilita asignar una interpretacién
semantica a las demostraciones puramente formales de los lenguajes.
También ayudan a estudiar en si mismo los conjuntos de axiomas, su
consistencia, complejidad, la independencia de unos de otros y ayudan

encajar un importante nimero de cuestiones meta logicas.

Teoria de la demostracién

Las demostraciones es el analisis que se realizan mediante
procedimientos matematicos. Muchas de ellas, suelen presentarse como
estructuras de datos inductivamente definidas, que se van construyendo
mediante reglas y axiomas en inferencias logicas. La teoria de la
demostracion se ocupa de la sintaxis, a diferencia de la teoria de modelos
que se ocupa de la semantica. Junto a las demas teorias la demostracion

es uno de los cuatro pilares que fundamenta las matematicas.

Inteligencia l6gico matemética

Para Howard Gardner, la teoria de las inteligencias define como
habilidades simples que tiene el hombre en mayor o menor medida y
pone énfasis en aspectos de cognicién, dejando de lado el papel que
juegan la personalidad, las emociones y el respecto a la cultura donde se

van desarrollando el proceso mental del hombre.

Al utilizar nimeros eficazmente y razonar bien; esta inteligencia guarda

relacion con los patrones l6gicos, proposiciones y enunciados y otras
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funciones afines; por ello es que se concluye que la inteligencia abarca

sensibilidad, relaciones y patrones l6gicos (Gardner, 2011).

Justificacién

El ser humano es Unico y por esta razon, el nifio aprendera con facilidad las
matematicas en el nivel inicial, y dependerd de su capacidad innata y el
interés que manifiesta en el area. En el proceso educativo para la ensefianza
de las matematicas se debe desarrollar y perfeccionar el interés, ayudando a
que el ambiente sea alentador para su aprendizaje y realizar acciones que
sean interesantes en el desarrollo del pensamiento del nifio, y su manera de
ver el contexto y sus caracteristicas, se estropean etapas. Se les obliga a
tener aprendizajes a los nifios que no tienen un razonamiento infantil
desarrollado. Por lo tanto, no solo se ejecuta acciones propias de su edad,
sino que les imponen ejercicios que no son de su propia edad.

Desde las edades de 4 y 5 afios los nifios deben ir descubriendo y
construyendo la naturaleza del nimero; se debe buscar que el nifio razone y
no opere mecanicamente; encaminadolos hacer solo uso a la memoria.Por
ejemplo solo relacionan objetos y conjuntos, indican cual es mayor y menor

que tiene que hacer para ser iguales.

La trascendencia en el avance de competencias matematicas y necesidad del
estudiante en adquirir las habilidades eficaces y eficientes para dar solucion
al problema; entre las estrategias que se propone es subsanar problemas del
contexto inmediato, pretendiendo subsanar las dificultades de nuestros
escolares en el ambito de la matematica; porque lo contrario solo traeria

consigo heredar el pasado lleno de formalismo y mecanismos.

Si nos basamos en la declaracion de los derechos del nifio, existen
principios y articulos que establecen un conjunto de aspectos legales que

facultan desarrollar el presente trabajo de investigacion.
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A partir del inciso 7; se enfatiza que el nifio tiene derecho a una educacion
gratuita y obligatoria, y que la educacion favorezca su cultura general con
responsabilidad social, moral hasta llegar ser un Util miembro en la
sociedad; por otro lado en principio 10, sefiala que debe ser educado en
tolerancia, comprension, amistad, fraternidad social, con conciencia plena al
servicio del semejante. Por lo que se justifica en el amparo de la Ley
General de Educacion N° 28044-articulo 3 “La Educacion, como derecho

fundamental del estado”

Mediante las Normas y Leyes el estado garantiza al educando una educacién
integral con calidad y obligatoria de la Educacion Basica; asumiendo la
responsabilidad de coadyuvar en la educacion y de la participaciéon en su

desarrollo.

Por lo que hoy en dia, la educacidn pre escolar esta a cargo de redefinir la
totalidad de actividades que favorezcan el desarrollo integral del nifio desde
sus primeros dias de vida hasta iniciar la Escuela Bésica, con la atencion y

participacion de la familia y comunidad (Ministerio de Educacion, 2005).
Problema

El desarrollo de competencias matematicas o aprendizaje de ciencias légico
matematico en el nivel inicial, en los paises latinoamericanas constituye un

problema educativo muy pronunciado.

Esta dificultad se debe en parte a que los profesores del nivel inicial no utilizan
una metodologia adecuada para su aprendizaje o desarrollo de competencias, por
otra parte, se carece de materiales educativos I6gico formal indispensables para
despertar el interés vocacional hacia el estudio de los temas l6gico formales de la

primera infancia.

Las habilidades del lenguaje, la memoria, la imaginacién son fundamentales
para que el educando se convierta en diestro en el empleo de la matematica. Se
percibe que el estudiante aparentemente muestra dificultades en las matematicas
y que le va bien en otras areas; esto seria por la falta de disposicién que tiene el
educando.
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Algunos estudiantes de inicial presentan problemas grafo motriz y perceptuales
manifiestas en la escritura de los numeros, asi como que no se concentran y

atienden debido a que se distraen constantemente.

Por otra parte, los nifios que no ejercitan su memoria Idgica en la primera
infancia con el tiempo tendrdn que hacer un mayor esfuerzo para poder

desarrollar sus estructuras l6gicos formales o su pensamiento formal.

En el PerG y en nuestra region la atenciéon educativa a la primera infancia es
deficiente ya que su cobertura no llega al cien por ciento de los estudiantes y por
lo tanto no se estimula el desarrollo y cristalizacién de las competencias 16gico

formal de las nuevas generaciones.

En nuestros dias, los nifios viven realidades donde a pesar que el juego es su
actividad fundamental; se viven en espacios tan reducidos por lo que las
actividades se van desapareciendo y siendo remplazados por actividades que
convierten en entes pasivos como es el empleo de las tecnologias de informacion
sin control. Los nifios estan siendo auténticos sedentarios; de alli la imperiosa
necesidad de rescatar esta actividad que ofrece mdltiples posibilidades

educativas. Todo lo expresado conduce a formular la siguiente interrogante:

¢De qué manera la aplicacion de la simulacion y el juego artistico en la gestion
del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de la Institucion
Educativa inicial N° 536 del Centro Poblado de Huallangate, distrito de Anguia,
afio 2017?

Conceptualizacion y operacionalizacion de variables
Definicion conceptual

La simulacion y el juego artistico; son actividades realizadas por el
individuo, con el propo6sito que la mente y el cuerpo estén preparados
para el disfrute y distraccion. Son empleados en nuestros dias por
formadores como recurso educativo (Velasquez y Rey, 2002, p.71). La
simulacion son acciones de comportamiento que se dan en nuestras vidas

y que se ejecutaron en situaciones que lo requeririamos.

15



El pensamiento l6gico matematico es un conjunto de procesos mentales,
que permite establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a
una comprension mas profunda. Es una forma de como emplear las

matematicas para resolver e interpretar situaciones de la vida real.

Definicion operacional

La simulacion y el juego artistico; son procedimientos formales
empleados en la representacion de hechos, acciones y situaciones. Son
muy parecidas a los juegos de roles y otras semejantes al juego de mesa
que tienen reglas precisas. Algunos, muestran alto grado de abstraccion y
conexiéon con la realidad. La simulacion artistica es producir algo
fingiendo con situaciones y comportamientos que se aproximen a la
realidad.

El pensamiento matematico se medird a partir de la capacidad que
presenten los educandos de percibir, comprender analizar e interpretar y
dar solucion a problemas matematicos. Son procesos de creacion,

transferencia, asimilacion y aplicacion del conocimiento reflexivo.

Matriz de Operacionalizacion de Variables

Indice

Variables Dimensiones Indicadores Instrumentos
Simulacion  Sigue instrucciones para
_ numeérica llevar a cabo Ficha de
"; o experimentos,  elaborar observacion.
= 2 juegos tradicionales.
= .
NeIR% Cuenta y ordena objetos.
% T Simula practicas . Nunca
= g numéricas.
E o Juego Establece relaciones
I artistico ladicas  artisticas y Ficha de
ﬁ — numéricas. observacion.
Explora cuerpos . Rara vez
geométricos y formas Prueba
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tridimensionales del pedagogica.

entorno.
Participa de los juegos
matematicos. . A veces
Gestién Mantiene orden logico
tedrica del (secuencia légica). Cuestionario.
S conocimiento  Asocia cantidad y
'S namero.
) Asimila un conjunto de . Siempre
je] datos formales. Ficha de
S o Clasifica formas observacion.
= o materiales.
< @ Gestion Comunica
e e empirica del matematicamente las Ficha de
s % conocimiento  relaciones objeto nimero. observacion.
= E Representa
o numéricamente las
\g propiedades de los Prueba
= objetos. pedagogica.
(5]
o Ordena  objetos vy

numerarlos.

Hipotesis
La aplicacion de la simulacién y el juego artistico, mejoro la gestion del
pensamiento ldgico-matemético de los estudiantes de la Institucion

Educativa inicial N° 536 del centro poblado de Huallangate del distrito de
Anguia durante el 2017

Objetivos
Objetivo general

Determinar que la simulacion y el juego artistico en la gestion del
pensamiento logico-matematico de los estudiantes de la Institucién
Educativa Inicial N° 536 del centro poblado de Huallangate del distrito
de Anguia, 2017.

Objetivos Especificos
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Identificar el nivel del pensamiento l6gico-matematico de los
estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 536 del Centro
Poblado de Huallangate del distrito de Anguia, 2017, antes de aplicar

la simulacion y el juego artistico.

Identificar el nivel de gestidn del pensamiento I6gico-matematico de
los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 536 del Centro
Poblado de Huallangate del distrito de Anguia, 2017, después de

aplicar la simulacion y el juego artistico.

Comparar los niveles de gestion del pensamiento 16gico-matematico
de los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 536 del
Centro Poblado de Huallangate del distrito de Anguia durante el
2017, en el contexto de la aplicacion de la simulacién y el juego

artistico.
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METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

El presente estudio, estuvo bajo la orientacion del tipo de investigacion
experimental que tiene por finalidad de demostrar y comprobar hechos,
fendmenos y principios. De tal forma permita la formulacion de hipdtesis a
través de procesos cientificos que conduciran hacia la generalizacion y
verificable en la vida diaria; segun lo expresado y defendido por (Carrasco,
1989, p.89).

Por la naturaleza misma de la investigacion se empled un disefio pre
experimental, con un solo grupo y con medidas de pre y post test; es decir se
aplico una prueba previa de estimulo al grupo experimental mediante el pre
test y luego trabajar la aplicacion correspondiente, y al final comprobar su

influencia mediante el test de salida.

De conformidad con lo mencionado anteriormente, el disefio es el siguiente:

G.E. 01 X 02
Donde:
G. E. : Grupo Experimental
o1 : Observacion previa, preprueba o pretest.
X : Aplicacion de la simulacion y el juego
artistico.
02 : Resultado de la aplicacion, posprueba o postest
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Poblacion y muestra

A partir de la definicion de carrasco (1989) y siguiendo sus orientaciones; la

poblacion y muestra estuvo conformada por nifios que oscilan entre la edad de 3,

4 y 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N°536; ubicada en el Centro

Poblado de Huallagante del distrito de Anguia y en el periodo del 2017.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Técnicas

Teniendo en cuenta la clasificacion realizada por Velasquez y Reyes (2002) y
de acuerdo a la caracteristica de la investigacion se opt6é por la técnica de
observacion, que segun Valderrama (2011) consiste en el registro visual de

acontecimientos y en funcion a un esquema previsto

Instrumento

El instrumento que se aplicé para el recojo de informacién es el cuestionario
cuyo propésito es recopilar la informacion en forma directa del objeto de
estudio y dentro de ellos tenemos a la prueba pedagogica instrumento que se

encargd de medir el pensamiento matematico.

Para la validacién del instrumento se solicit6 la apreciacion de tres expertos.

Tabla 1. Coeficiente validacion

Opinion de expertos INSTRUMENTOS
Pensamiento légico
matematico
1. Dr. Napoleon Cubas Irigoin 80 %
2. Dr. Eduar Manuel Quintana Rubio 80 %
3. Mg. Wilder Estela Rojas 75 %
Promedio , 78.33 %

Fuente: Elaboracion propia.
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Los resultados producto de la revision de los tres expertos indican que el
promedio de validacién es de 78.33 %, indicando que los instrumentos son

aplicables al grupo de estudio.

Ademas, se aplico un pilotaje a 10 nifios que presentan las mismas
caracteristicas, cuyos resultados se procesaron mediante la técnica estadistica
del coeficiente de Alfa de Crombach, cuyo resultado es un indice de
confiabilidad de 0,754, lo que indica que el instrumento tiene una lata

confiabilidad para ser aplicado al grupo de estudio.

Procesamiento y analisis de informacion
El proceso y analisis de los datos se realizd6 mediante un conjunto de
herramientas estadisticas y tecnologicas como la estadistica descriptiva del
software estadistico SPSS y Excel, mediante el célculo de las siguientes
medidas. Entre las que destacan son las medidas de tendencia central para
determinar la diferencia de media entre los resultados de pre y post test, las
medidas de dispersion para explicar el grado de acercamiento o alejamiento de
los resultados en funcion a los promedios obtenidos; la desviacion estandar para
ver la dispersion de los resultados, el coeficiente de variacion para verificar la

homogeneidad y heterogeneidad de los resultados.

Para la prueba de hipdtesis se empleara la prueba t de Students, mediante el cual
se realizaran las comparaciones de los resultados entre pre y post test. Estos

resultados fueron procesados mediante el software Excel y SPSS version 22.
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RESULTADOS

Tabla 3

Nivel de gestion del pensamiento l6gico-matematico en su dimension
simulacion numérica y comunicacion matematica de los estudiantes de
la Institucion Educativa Inicial N° 536 del centro poblado de
Huallangate del distrito de Anguia durante el 2017

Nivel
Simulaciéon numérica y comunicacién matematica
Pre test Post test
fi % fi %
Inicio 5 56 0 0
Proceso 4 44 4 44
Satisfactorio 0 0 5 56
Destacado 0 0 0 0

Fuente. Test de entrada y salida
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Figura 11. Nivel de gestion del pensamiento I6gico-matematico.
Fuente: Tabla 3

A través de las ilustraciones de la tabla 3 y figura 1 podemos observar
indican que en la dimension referida como “simulacién numérica y
comunicacion matematica”, los estudiantes alcanzaron lo siguiente: el 56 %
(5 estudiantes) se ubican en el nivel de inicio, el 44 % (4 estudiantes) se
ubicaron en el nivel llamado de proceso, el 0 % (0 estudiantes) se ubican en
el nivel llamado de satisfactorio y el 0 % (0 estudiantes) se ubicaron en

nivel llamado destacado.

Tabla 4
Nivel de gestion del conocimiento y pensamiento matematico para el

desarrollo del pensamiento matemético de los estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial N° 536 del centro poblado de

Huallangate del distrito de Anguia durante el 2017.

Nivel
Gestion del conocimiento y pensamiento
matematico
Pre test Post test
Fi % Fi %
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Inicio 3 33 0 0
Proceso 6 67 3 33
Satisfactorio 0 0 6 67
Destacado 0 0 0 0
Fuente. Test de entrada y salida
8
7
7
6
6
5
4
3
3
2
2
1
0 0 0 0
-00
Inicio Proceso Satisfactorio Destacado

W Pre test M Pos test

Figura 2. Nivel de gestién del conocimiento y pensamiento matematico para el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes.
Fuente. Tabla 4

Los resultados de los test de evaluacion mostrados mediante los datos de las
ilustraciones (tabla 4 y figura 2) indican que en la dimension llamada
“gestion del conocimiento” y “pensamiento matematico”, los estudiantes
que participaron del proceso de investigacion se ubicaron en los siguientes
niveles: el 33 % (3 estudiantes) se ubican en el nivel de inicio, el 67 % (6
estudiantes) se ubicaron en el nivel llamado de proceso, el 0 % (O
estudiantes) se ubican en el nivel llamado de satisfactorio y el 0 % (0

estudiantes) se ubicaron en nivel llamado destacado.
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Tabla b

Diferencia de media de la gestion del pensamiento l6gico-matematico de los

estudiantes de la Institucion Educativa inicial N° 536 del Centro Poblado

Hullangate distrito de Anguia durante el 2017; entre el pre test y post test

Dimensiones Estadisticos descriptivos
Test Media Diferencia Desv. Varianza  Coef. De
de medias tip. Var.
Simulacién numérica  Post 14.44 2.128 4.528 0.1473132
y comunicacioén test 3.89
matematica Pre 10.56 1590  2.528 0.150622
test
Juego artistico de Post 14.78 1.986 3.944 0.1343952
razonamiento test 411
Pre 10.67 1581 2500  (0.1482318
test
Gestion del Post 15.22 1.986 3.944 0.1304713
conocimiento y test 4.00
pensamje_nto Pre 11.22 1.481 2.194 0.1320029
matematico test
Gestion empirica de  Post 15.11 1.900 3.944 0.1257546
las nociones y de test 2.67
conocirpi_entos Pre 12.44 1.424 2.028 0.1144286
matematicos test
Gestion del Post 1511 1.833 3.361 0.1213235
pensamiento test 3.67
matematico Pre 11.44 1130 1278 0.0987718
test

Fuente. Test de entrada y salida

En el test de salida los estudiantes se ubican en los siguientes niveles: el 00

% (0 estudiantes) se ubican en el nivel de inicio, el 33 % (3 estudiantes) se

ubican en el nivel llamado proceso, 67% (6 estudiantes) se ubican en el

nivel satisfactorio y el 00 % (0O estudiantes) se ubicaron en nivel llamado

destacado.
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Al efectuar el contraste de la informacion lograda con los test, resulta
evidente la mejora correspondiente en la dimension llamada “gestion del
conocimiento” y “pensamiento matematico”, 1o que se explica por el avance
de los estudiantes que en mayoria ascendieron al nivel inmediato superior

“proceso” y nivel “satisfactorio”.

— 8 o
S S S Pretest 1.278 1144
s8¢ -
%’-‘J 2 % Pos test 3.361
© g E _ 15.11
) ﬁ ] I
c© 3 S Pretest [—2028
S35 4% 8 12.44
856°35¢2
© g < € 2 Postest = 3.944 11
v © o .
- 9 o
% < = 8 Pre test 2.194
c 2 93 11.22
© E >EE
28 48
v ¢ S T Postest MES—— 3944
©g &E 15.22
8 8
L S Pretest : 2.500
2o F 10.67
o2
W S Pos test 3.944
g B D et — 11,73
c
& s § Pre test W= ) 578
% g S © 10.56
S2E §
1=
£ 5 E T Ppostest 4,528
© g E 14.44

.00 200 4.00 6.00 800 10.00 12.00 14.00 16.00

Coef. De Var. M Varianza M Desv. tip. B Media

Figura 3. Influencia de la simulacién y el juego artistico en la gestion del
pensamiento l6gico-matematicos de los estudiantes.

Fuente: Tabla 4

Al comparar los estadisticos descriptivos del test de entrada y el test de
salida presentados mediante la tabla 5, se percibe que existe un significativo
gestion y desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes
debido a que los diferentes items de trabajo indican que existe una mejora
considerable, 1o mismo muestran la diferencia de medias en las diferentes

dimensiones, estas las indicamos seguidamente.
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En la dimension denominada simulacién numérica y comunicacion
matematica es de 3.89, En la dimension denominada Juego artistico de
razonamiento es de 4.11, En la dimensién denominada gestion del
conocimiento y pensamiento matematico es de 4.00, en la dimension
denominada gestion empirica de las nociones y de conocimientos
matematicos, es de 2.67, y en la competencia llamada gestion del
pensamiento matematico es de 3.67. Por lo tanto, podemos afirmar que
existio una influencia significativa de simulacion y el juego artistico en la
gestion del pensamiento ldgico-matematicos de los estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial N° 536 del centro poblado de Hullangate del
distrito de Anguia comprension de la provincia de chota durante el afio
escolar 2017.

Contrastacion de hipotesis
H,. Existe relacion entre la simulacion y el juego artistico en la gestion del
pensamiento logico-matematico de los estudiantes de la Institucion
Educativa inicial N° 536 del centro poblado de Huallangate del distrito

de Anguia durante el afio 2017.

Ho. No existe relacion entre la simulacién y el juego artistico en la gestion
del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de la Institucion
Educativa inicial N° 536 del centro poblado de Huallangate del distrito

de Anguia durante el afio 2017.

La prueba t de student referentes al pre test y post test, presentados
mediante la tabla 7, se observa que existe un adecuada gestion y
desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los estudiantes debido a
que los diferentes items de trabajo indican una mejora considerable y la
diferencia de medias son adecuadas en las diferentes dimensiones tal

como se indica seguidamente.
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Tabla 6

Resultado de las de la prueba de muestras relacionadas sobre la

simulacion y el juego artistico en la gestion del pensamiento ldgico-

matematicos de los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°

536 del centro poblado de Huallangate del distrito de Anguia
durante el 2017.

Prueba de muestras relacionadas

Dimensiones Diferencias relacionadas T 9l bfig-
Media  Desviac Error 95% Intervalo de (bi ii)tera
iontip. tip.dela confianza para la
media diferencia
Inferior  Superior

Simulacién numérica
y comunicacién 4000  1.803 601 2.614 538  6.656 8 .000
matematica
Juego artistico de 4111 1.167 .389 3.214 5.008 10.57 8 .000
razonamiento 1
Gestion del
pensamiento
matematico
Gestion empirica de
|as nociones y de 3.111 333 111 2.855 3.367 28.00 8 .000
conocimientos 0
matematicos
Gestion del pensamiento  4.222 972 324 3.475 4.969 13.03 8 .000
matematico 4

Fuente. Test de entrada y salida

En la dimension denominada simulacién numérica y comunicacion

matematica es de 3.89, En la dimension denominada Juego artistico de

razonamiento es de 4.11, En la dimensién denominada gestion del

conocimiento y pensamiento matematico es de 4.00, en la dimension
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denominada gestion empirica de las nociones y de conocimientos
matematicos, es de 2.67, y en la competencia llamada gestion del
pensamiento matematico es de 3.67. Los resultados muestran que la
simulacion y el juego artistico en las acciones pedagogicas una adecuada
gestion y desarrollo significativo del pensamiento 16gico-matematicos de los
alumnos de la Institucion Educativa inicial N° 536 del centro poblado de
Hullangate comprensidn del distrito de Anguia durante el afio escolar 2017.
Regidn critica
t;=ta(n—1)

t; =tp05(9—1)

t; =to05(8) > g.l=38

Zona de aceptacion del Ho

Zona de rechazo del Ho

1,8595 13.034

Zona critica o de rechazo de equivalencias tc > t;

Figura 4
Resultados de la prueba T de student sobre la gestion del pensamiento
I6gico-matematicos de los estudiantes de la Institucion Educativa
inicial N° 536 del centro poblado de Hullangate distrito de Anguia
durante el 2017,

Resultados de la prueba de la prueba T de student ademas nos permite
mencionar que ejercié una influencia moderada la simulacion y el juego artistico

en la gestion y desarrollo del pensamiento I6gico-matematicos de los estudiantes

29



de la Institucion Educativa Inicial N° 536 del Centro Poblado de Hullangate del

distrito de Anguia durante el académico 2017.

ANALISIS Y DISCUSION

Con respecto a la primera dimension se puede mencionar que existe un
mejoramiento considerable en la dimension llamada simulacién numérica y
comunicacion matematica debido a que los estudiantes se van ubicando en su
mayoria en el nivel inmediato superior Ilamado proceso y satisfactorio. Al
respecto Alessio (2011) en su tesis concluye que los materiales educativos
elaborados en forma conjunta padres y docentes del Programa de Hogares
Comunitarios ha enriquecido el sector de matematica; ademas favorecio la

socializacion e interaccion con las nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje.

En la segunda dimensién, se puede mencionar que existe un mejoramiento
considerable en la dimensién llamada simulacion numérica y comunicacion
matematica debido a que los estudiantes se van ubicando en su mayoria en el

nivel inmediato superior llamado proceso y satisfactorio.

Ante lo indicado Garcia (2013) expresa que los resultados llegados por el grupo
experimental en comparacion al grupo control se verifican que los juegos
educativos mejoran los niveles de conocimiento en el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes de educacion basica; logrando los objetivos
planteados y demostrandose que los juegos mejoran las competencias del

estudiante; permitiendo que éstos sean mas perceptivos.

Al contrastar los datos del pre y post test expresados mediante la tabla 3,

considerando los items de trabajo, se puede mencionar que existe un
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mejoramiento considerable en la dimension llamada gestion del conocimiento y
pensamiento matematico debido a que los estudiantes se van ubicando en su
mayoria en el nivel inmediato superior Ilamado proceso y satisfactorio. Segun
Lastra (2005), encontr6 diferencias en el aprendizaje de la geometria aplicadas

en las escuelas criticas

En la cuarta dimension al comparar los datos del pre test y del post test,
expresados mediante la tabla 3, teniendo en cuenta los items de trabajo, se puede
mencionar que existe un mejoramiento considerable en la dimension llamada
gestion empirica de las nociones y de conocimientos matematicos debido a que
los estudiantes se van ubicando en su mayoria en el nivel inmediato superior
Ilamado proceso y satisfactorio. Frontera (1992), sefiala que los nifios resuelven
problemas, aunque con errores; es decir que los nifios muestran capacidad para
encontrar soluciones en forma independiente, siendo sus categorias de respuesta
éxito o fracaso. Ademas, existen diferencias al resolver problemas con nimeros

grandes y pequefios.

Al contrastar los datos del pre y del post test, expresados en la tabla 5,
considerando los items de trabajo, se puede mencionar que existe un
mejoramiento considerable en la competencia llamada gestion del pensamiento
matematico debido a que los estudiantes se van ubicando en su mayoria en el
nivel inmediato superior llamado proceso y satisfactorio. Leyva (2011), sostiene
que los docentes han entendido que el juego son actividades libres y espontaneas
mediante el cual los nifios van aprendiendo y descubriendo el mundo que les

circunda; sin la necesidad de ser juzgados por nada y nadie.

El trabajo de investigacion ademas ha evidenciado que los juegos promueven la
comunicacion entre los miembros de un grupo; de esta manera incrementandose
los mensajes positivos y disminuyendo los negativos; ademas se incrementan las
conductas pro sociales como la cooperacion, comparticion y ayuda y las
conductas asertivas entre sus pares. De esta manera los docentes potencian la
participacion activa de sus alumnos y la unién al grupo mejorando el clima

social en aula y principalmente el concepto positivo de si mismo y de los demas.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos mediante el pre test y del post test y expresados
mediante la tabla 1 y la figura 1, evidencian que los estudiantes de la
institucion educativa inicial N° 536 del centro poblado de Hullangate del
distrito de Anguia comprension de la provincia de chota durante el afio
escolar 2017 tienen un relativo nivel de pensamiento I6gico matematicos; la
mayoria de ellos (56%) se situaban en “Inicio”; en tanto s6lo 44% con el
nivel “proceso”. Situacion que por cierto ameritaba la atencion adecuada y
oportuna de las autoridades y funcionarios competentes, ademéas de
comprometidos con la educacion en la localidad y el pais.

La aplicacion de la simulacién y el juego artistico influy6 a la mejora
considerable de la gestion y desarrollo del pensamiento 16gico-matematicos
en discentes de la I.E. N° 536 - centro poblado-Hullangate del distrito de
Anguia en el afio escolar 2017. Los procesos pedagdgicos mejoraron
considerablemente, lo que se expresa en el desarrollo de la simulacion
numérica y comunicacién matematica, el juego artistico de razonamiento, en
la gestion del conocimiento y pensamiento matematico, la gestion empirica
de las nociones y de conocimientos matematicos; en sintesis, mejoro la

gestion del pensamiento matematico.
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- Al establecer la comparacion correspondiente, la influencia pone de
manifiesto la mejora significativa en la gestion y desarrollo del pensamiento
I6gico matematico de alumnos dado a que los diferentes items de trabajo
indican que existe una mejora considerable, lo mismo muestran la diferencia
de medias en las diferentes dimensiones. En la dimension denominada
simulacion numérica y comunicacion matematica es de 3,89, En la
dimensién denominada Juego artistico de razonamiento es de 4,11, En la
dimension denominada gestion del conocimiento y pensamiento matematico
es de 4,00, en la dimension denominada gestién empirica de las nociones y
de conocimientos matematicos, es de 2,67, y en la competencia Ilamada
gestion del pensamiento matematico es de 3,67. La utilizacion en las
actividades educativas de la simulacion y el juego artistico mejord la
practica pedagdgica permitiendo la integracion de los participantes en
procesos de aprendizaje y desarrollar competencias asi como de gestion del
pensamiento légico matematico.

- Resultados de la prueba T de student denotan con nitidez los efectos de
simulacion y el juego artistico en la gestion y desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico de discentes de la I.LE. N° 536 - centro poblado

Hullangate del distrito de Anguia durante el académico 2017.
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RECOMENDACIONES

Que los Docenes de la provincia de Chota utilicen la simulacion y el juego
artistico como estrategia en los procesos pedagdgicos, pues contribuye de
manera importante a lograr desarrollar el pensamiento l6gico-matematico en
alumnos de Educacion Inicial.

A los de la UGEL -Chota a desarrollar talleres de capacitacion docente
sobre la simulacién y el juego artistico para mejorar el aprendizaje y
desarrollar el pensamiento formal matematico de los estudiantes.

A los educadores de la educacion inicial del distrito de Anguia, a utilizar la
simulacion y el juego artistico en las acciones educativas para propiciar
desarrollar el pensamiento ldgico-matematicos de estudiantes de sus
instituciones educativas

A las autoridades edilicias y politicas del distrito de Anguia a propiciar el
desarrollo de investigaciones educativas para conocer la realidad socio
cultural y generar su desarrollo cultural y social de la poblacion estudiantil

del distrito y de otras latitudes
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APENDICE Y ANEXOS
Anexo A

B i
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PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA CHOTA, 2017

1. DATOS REFERENCIALES
Titulo del proyecto:
“Actividades ludicas para desarrollar nuestro pensamiento 16gico matematico”

Institucion Educativa : Jardin N° 536

Localidad : Huallangate
Provincia : Chota
Departamento : Cajamarca

Organo intermedio  : Unidad de Gestion educativa local Chota
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Responsable del proyecto: Esperanza Sanchez Tan
Afio Escolar : 2017
2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y NECESIDADES

Contextualizando la problematica que presenta nuestra institucion educativa,
una de las dificultades se centra en el aprendizaje de la matemaética asi como la poca
importancia e interés que se le da al empleo de estrategias didacticos en las sesiones
de aprendizaje; es sabido por propia experiencia, que las matematicas presentan
dificultades, tanto de ensefianza como de aprendizaje, de ahi surge la necesidad de
perfeccionar técnicas y métodos para la ensefianza de la matematica, ya que por
muchos afios primaron las tendencias abstractas, hoy en dia surgieron cambios

considerables en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La ensefianza de la matematica en nuestro pais, en la mayoria de los casos, se
ha convertido en una area complicada, tan alejada de la realidad y del contexto
social, mostrando una alejamiento en el desarrollo de la capacidad de analisis y
creatividad en lo estudiantes al solucionar problemas de su contexto social.
Asumir los enfoques, principios y planteamientos del paradigma I6gico matematico,

del enfoque de resolucién de problemas en el aula y en la practica educativa.

Surge de esta manera la necesidad de generar una metodologia didactica para
fomentar el aprendizaje y desarrollo del pensamiento I6gico matematico en el aula,
evaluacion del aprendizaje orientado a identificar los avances reales de las
competencias en matematicas. Hasta la actualidad la ensefianza de la matematica se
desarrolla de manera muy tradicional, en donde el estudiante tiene pocas
posibilidades de desarrollar el pensamiento I6gico - matematico y su aplicacion en el
quehacer cotidiana. Se logra aprendizajes momentaneos, no tiene un sentido de
aprender para la vida, resolver los diversos problemas de su contexto y tener una
formacion integral. Para salir de este circulo vicioso proponemos la creacion de

circulos virtuales de estudios, obviamente de caracter experimental.
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En el aprendizaje de la matematica no existe métodos activos y técnicas
innovadoras especificas para el area; y si las hay, son métodos generales e

inadecuados.

Por tal razén proponemos utilizar estrategias basadas en métodos activos y
técnica para el aprendizaje de la matematica, que permitan el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en circulos virtuales y talleres educativos que influya

positivamente en el aprendizaje significativo.

3. FUNDAMENTACION

La ensefianza y el aprendizaje del area de matematica como una actividad y
proceso humano, en el cual el docente utiliza los medios y procedimientos adecuados
para la ensefianza y el estudiante construye activamente un significado propio, ya que
tanto la historia de la matematica como la psicopedagogia nos estdn mostrando que
el conocimiento matematico ni se crea ni se aprende de forma descontextualizada y
despersonalizada; En tal sentido ponemos en practica este proyecto innovador, como

una iniciativa, dedicada a mejorar los niveles de aprendizaje de los estudiantes .

Los juegos en el area de las matematicas en los nifios les permitiran
descubrir las magnitudes y sus medidas, y también ensefiaran a los pequefios todas
las diferencias que existen entre las diferentes figuras geométricas.

Los juegos matematicos para nifios también les ensefiaran a resolver
satisfactoriamente los problemas que se presentan en esta area. A través de las
actividades ludicas de operatividad los nifios descubriran un conjunto de artificios

I6gicos que en su ejecucidn iran de lo mas simple o lo complejo.
Muchos nifios consideran que las matematicas no son Utiles en el dia a dia,

pero los juegos matematicos para primaria les ayudaran a descubrir que los nimeros

también pueden ser una fuente de diversion.
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Evidentemente, la matematica es importante para precisar las distancias entre
diferentes objetos, para conocer las areas de las superficies y los volimenes, para

comprender los pesos y las capacidades de los recipientes y para medir el tiempo.

Naturaleza del proyecto

La ensefianza de la matematica debe ser cautivadora por ende las actividades
recreativas y ludicas en el aprendizaje de la matematica busca atender las
necesidades educativas de los nifios y adolescentes de manera efectiva, ayudando
a pensar Yy actuar creativamente; esto se hace a través de innovaciones en la
educacion formal, no formal e informal; dentro de una propuesta pedagdgica no
convencional, que permite crear ambientes de aprendizaje motivadores, creativos,

colaborativos e interactivos.

Los materiales educativos: los libros, los juegos articulables, los materiales
de desecho, los juegos de pensar y el cuerpo mismo, conforman ambientes de
aprendizaje dentro de los contextos que son significativos, al vivenciar experiencias

interesantes Yy retadoras.

4. OBJETIVOS
e OBJETIVOS GENERALES

Simulacion y juego artistico en la gestion del pensamiento logico-
matematico de los estudiantes del jardin N° 536.

Animar el desarrollo de propuestas educativas que permitan la gestion
del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes del jardin N° 536.

e OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Evaluar la influencia de la simulacion y el juego artistico en la gestién
del pensamiento logico-matematicos de los estudiantes de la Institucion
Educativa inicial N° 536 del Centro Poblado de Hullangate distrito de Anguia
durante el 2017.
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Promover transformaciones curriculares flexibles, creativas y
participativas; aplicar principios teoricos, procesos, métodos y técnicas
validas y congruentes con la gestion del pensamiento l6gico-matematico de
los estudiantes del Jardin N° 536.

Compartir y transferir las experiencias educativas innovadoras para
ampliar y generalizar la experiencia sobre la gestion del pensamiento l6gico-
matematico de los estudiantes del jardin N° 536

Elevar la creatividad y el talento en estudiantes a partir de la
aplicacion de la simulacion y juego artistico y recreativo, produciendo y
aplicando recursos didacticos locales, facilitando el manejo de estrategias
para aprender a pensar y ensefiar a crear

Elaborar un plan de trabajo o programa de entrenamiento para mejorar
las del desarrollo de las competencias l6gico matematicas en base a unos
conocimientos previamente adquiridos.

5. DESCRIPCION GENERAL DE LA EXPERIENCIA:

El Proyecto de Innovacidn pedagdgica tiene el propoésito desarrollar el
pensamiento creativo en los estudiantes, por tal razén fomentamos la
conformacion y organizacion los contenidos y materiales educativos, para la
aplicacion del programa de mateméatica recreativa y de desarrollo de
competencias, asi como de aprendizajes

Se enfoca la matematica como un arte y juego y en cualquier juego hay
muchas matematicas, con ello se busca revolucionar la manera de ensefiar y
aprender la matematica, generando en los alumnos interés por resolver problemas
matematicos en forma cooperativa.

El proyecto surge al observar un bajo rendimiento en matematica en
nuestros estudiantes en una gran mayoria, mostrando por ello baja autoestima,
falta de creatividad para solucionar problemas cotidianos.

6. CONSIDERACIONES CONCEPTUALES
LUDOMATICA

Esun proyecto hecho juego, una propuesta pedagdgica que permite
a los estudiantes acceder a ambientes  de aprendizaje  creativos e
interactivos.

AMBIENTE LUDICO
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Es un micro mundo enel cual se desarrolla la creatividad, las reglas,
retos y problemas que permiten elevar potencialidades, habilidades vy
conocimientos.

AMBIENTES CREATIVOS

Son uno de los grandes retos de Ludomatica, y consiste en
desarrollar la capacidad de resolucion de problemas que todos poseemos,
al igual que lacapacidad de innovacion y recreacion.

COMPLETUD

Todas las formulas logicamente validas (verdaderas bajo cualquier
interpretacion) han de ser demostrables a partir de los axiomas y las reglas de
inferencia.

METAAPRENDIZAJE

El concepto de “metaaprendizaje”, es la capacidad de evaluar su propio
proceso de que selecciona con el lema “aprender a aprender”. Para cumplir con el
objetivo de la educacion moderna de hacer que los estudiantes aprendan mejor, de
manera activa y porsi mismos, el maestro debe saber qué implica aprender.
Existen distintos modelos de aprendizaje que se pueden agrupar en dos enfoques:
enfoque conductista y constructivista.

7. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividad Responsable Cronograma

Profesor de aula y

Elaboracién y presentacion del | | =
directivos

proyecto de innovacion educativa

Febrero y marzo de 2017

Coordinacién con autoridades y | Profesor investigador y | Febrero, marzo y abril de

directivos para la adquisicién de | autoridades educativas | 2017
recursos econémicos

Planificacion curricular en | Profesor de aula Marzo de 2017
funcién de la propuesta educativa

Elaboracién de los materiales

educativos para ser utilizados en Profesor de aula Marzo vy abril de 2017
los procesos pedag6gicos

Elaboracion de guias de trabajo Profesor de aula abril de 2017

Taller de Propedéutico Profesor de aula Marzo de 2017

e Realizacion de las actividades | Profesor de aula De abril a julio de 2017

educativas con los lineamientos
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de la propuesta educativa
Razonar y no
Relacionando objetos
Elaboracion de conjuntos con
laminas y dibujos que ellos
puedan hacer

Juego con bolos

Juego a la tienda

operar.

Realizacién de talleres practicos

Profesor y directivos de la
I.E.

De abril a julio de 2017

Produccion vy

publicacién  de

materiales educativos

Profesor y estudiantes

De abril a julio de 2017

Evaluacién y sistematizacién de los | Profesor y directivos de la Julio de 2017
resultados del proyecto I. E.
Ela_bc_)ramon del . informe - de las Profesor investigador Agosto de 2017
actividades educativas
8. PRESUPUESTO
Inversion Recursos propios Total
S/. S/.
Material educativo 500.00 500.00
Material de escritorio 800.00 800.00
Recursos gestionados
Materiales ludicos | 1300.00 1300.00
diversos
Otros 400.00 400.00
Costo total 1700.00 3000.00
Bibliografia

e Ministerio de educacion. (2001). Guia para la elaboracion del proyecto de

innovacion educativa. Lima- Perq.

e Ministerio de educacion. (2001). Autoevaluacién de la gestion del Centro

Educativo Pablico. Lima- Peru.

e Alvarado, O. (s f). Gerencia Educativa. Vallejianas, Trujillo
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Anexo B

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

I. DATOS INFORMATIVOS.

1. Tema : EI mercado: visitemos el mercado

2. Aprendizaje esperado > Identifican los tipos de bienes del mercado
3. Actitudes : Respeto y solidaridad

4. Nivel > Inicial

5. Lugar : Anguia

6. Evaluacion : Formativa
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Il. ORGANIZACION Y EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Competencia Capacidad Indicadores

Indaga sobre el valor Pregunta e indaga a los Reconoce la utilidad de la
econémico o monetario de | compradores y vendedores | moneda
los bienes existentes en el

mercado Identifica el precio de los

productos

Reconoce tipos de
productos.

Proposito Los estudiantes identifican los bienes y sus precios

1. SECUENCIA DIDACTICA

Medios y

Fases Estrategias .
materiales

Motivacidn y recojo de saberes previos Cancién

Inicio - Establecen las normas de convivencia para la vista
al mercado y se comprometen a cumplirlas.

- Entonan la cancion sobre ir de compras

- Cuestionamiento: ¢qué dice la cancion?, ;donde
queda el mercado?, etc. Golosinas

- Los nifios y nifias se forman en orden

- Caminan por la vereda respetando las reglas de
transito

- Dialogan con las personas que trabajan en el
mercado vendiendo papas, granos, frutas, carne,
etc.

Bienes

Conflicto cognitivo Monedas
Proceso Exploracion

- Los nifios identifican los diferentes productos del Lista de cotejo
mercado, los tocan, los huelen, los comparan,
clasificandolos en frutas, verduras, carnes,
pescados, embutidos, lacteos, cereales, menestras,
etc.

- La maestra les explica el valor econémico de cada
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uno de ellos.

- Comparan alimentos industriales y alimentos de la
zona

- Regresan al aula en orden

Transferencia

Evaluacion y meta cognicion

- Dan gracias a Dios por haber aprendido el valor
monetario 0 economico de los alimentos

- Los nifios expresan sus experiencias vividas
durante la visita al mercado

- Agrupan frutas y verduras de acuerdo a su valor
econémico

¢Que aprendi hoy?

Anexo C:

ESCALA DE VALORACION

I. DATOS INFORMATIVOS.

1.1. UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA : CHOTA

1.2. LUGAR : Hullangate

1.3. INSTITUCION EDUCATIVA : N° 536

1.4. CICLO !

1.5. MAESTRANTE : Esperanza Sanchez Tan
1. OBJETIVO
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Identificar el nivel de influencia de la simulacién y el juego artistico en la gestion del
pensamiento l6gico-matematicos de los estudiantes de la Institucion Educativa inicial N°

536 del centro poblado de Hullangate distrito de Anguia durante el 2017.

I11. CUESTIONARIO

Dimension

Indicadores

VALORACION

Inicio

Proceso Logro
previsto

Logro
destacado

Simulacién
numeérica

Logra seguir instrucciones para llevar a cabo
experimentos, elaborar juegos tradicionales
Simula practicas numéricas

Pueden emplearse concertadamente modelos
fisicos, representaciones matematicas y operadores
humanos.

Ordenar objetos y numerarlos

Explorar cuerpos geométricos y formas
tridimensionales del entorno

Crear en los estudiantes las destrezas y los
conocimientos matematicos para enfrentar
inteligentemente problemas précticos de la vida real

Juego
artistico

Establece relaciones ludicas artisticas y numéricas

Motivar al maximo a los estudiantes para que
adquieran los conceptos relacionados con un tema.

Contextualizar diferentes temas de las matematicas
con el proposito de preparar a los estudiantes para
la vida

Participa de los juegos matematicos

Clasificar formas materiales

Gestion
tedrica del
conocimiento

Mantiene orden légico (secuencia légica). Al contar
y ordenar objetos

Asimila un conjunto de datos formales

Utiliza diagramas para aprender sobre otras
soluciones a la suma

Practica restar nimeros de un digito a nimeros de
dos digitos sin tomar prestado

Pongo mucho interés en lo que hacemos en la clase
de matemética

Gestion
empirica del
conocimiento

Comunica matematicamente las relaciones objeto
numero

Representa numéricamente las propiedades de los
objetos

Asociar cantidad y nimero

Los juegos de matematicas permiten descubrir las
magnitudes y sus medidas de las cosas

Formar a los estudiantes en los principales
procedimientos bésicos y légicos de demostracién
de los resultados matematicos fundamentales

TOTAL
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CATEGORIAS C: Inicio (00 — 10) B: Proceso (11 -13) A: Logro Previsto (14 - 17) AD:
Logro Destacado (18 - 20)
Apreciacion

Actividad

e Observe las siguientes imagenes
e Cuente las frutas del mismo color
e Identifique el valor de la moneda
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PANEL FOTOGRAFICO
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PLAN DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO

I. DATOS INFORMATIVOS.
1. 1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Wilder Antonio Estela Rojas.
1. 2. INSTITUCION DONDE LABORA : Universidad nacional Auténoma de Chota
1.3. TITULO DE LA TESIS . SIMULACION Y JUEGO
ARTISTICO EN LA GESTION DEL PENSAMIENTO LOGICO -MATEMATICO
DE LOS ESTUDIANTES DEL JARDIN N° 536, HULLANGATE-ANGUIA, 2017.

. ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE | BAJA REGULAR | BUENA | MUY BUENA
INDICADFORES CRITERIOS 5|110(15]20 |25 1303540 |45{50|55 60|65 70| 75|80| 85|90/ 95| 100
Esta formulado con | x
CLARIDAD un lenguaje apropiado
Esta expresado en ‘
OBIETIVIDAD conductas observables x
Estd adecuado al 5
avance de la ciencia y x
AcTuALIZACIoN | la tecnologia
Esta organizado
| ORGANIZACION en forma logica x
Comprende aspectos
cuantitativos y : x
SUFICIENCIA cualitativos h
Es adecuado para
evaluar la consistencia |
de la wsis X
INTENCIONALIDAD
Esta basado en :
aspectos | X
CONSISTENCIA tedricos cientificos |
Entre las variables, | | x
COHERENCIA indicadores e items 1
T
la estrategia responde
al proposito de la | | x|
METOODOLOGLA | investigacion
el instrumento ha sido -
aplicado en el !
momento oportuno o | x
PERTINENCCLA mas adecuado |
total |
IV. PROMEDIO DE VALORACION l 5 % |
g [
7

V. OPINION DE APLICABILIDAD.
.'::Zéffaiffv?éé:/é:::%&i:%f::é&ZéZ«Z:::é}éi%rm”:fi”":::ﬁf::f:fff:fff.‘fﬁffﬁffﬁ
LUGAR Y FECHA : Chota, 15 de mayo del 2017. W
FIRMA DFL DEL EXPERTO
DNI. 274374274
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I. DATOS INFORMATIVOS.
1. 1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Eduar Manuel Quintana Rubio
1. 2. INSTITUCION DONDE LABORA
1.3. TITULO DE LA TESIS

II. ASPECTOS DE VALIDACION

PLAN DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO

: Universidad San Pedro.

: SIMULACION Y JUEGO
ARTISTICO EN LA GESTION DEL PENSAMIENTO LOGICO -MATEMATICO
DE LOS ESTUDIANTES DEL JARDIN N° 536 HULLANGATE-ANGUIA, 2017

DEFICIENTE

BAJA

REGULAR

BUENA

MUY BUENA

INDICADFORES

CRITERIOS

5(10|15]20

25 30

4045|150 55|60

65 70

85/90({95| 100

CLARIDAD

Esta formulado con
un lenguaje apropiado

X

Esta expresado en
ductas observables

OBJETIVIDAD

ACTUALIZACION

Esta adecuado al
avance de la ciencia y
la tecnologia

ORGANIZACION

Esta organizado
en forma logica

SUFICIENCIA

Comprende aspectos
cuantitativos y
cualitativos

CONSISTENCIA

| INTENCIONALIDAD | _

Es adecuado para
evaluar la consistencia
de la tesis

Esta basado en
aspectos
tedricos cientificos

COHERENCIA

METOODOLOGIA

Entre las vanables,
indicadores e items

la estrategia responde
al proposito de la
investigacion

PERTINENCCIA

el instrumento ha sido
aplicado en el
momento oportuno o
mas adecuado

total

IV. PROMEDIO DE VALORACION

V. OPINION DE APLICABILIDAD.

7S Paseable Q0¥ el esledio

LUGAR Y FECHA : Chota, 15 de mayo del 2017.

TE. .925 285208
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PLAN DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

INFORME SOBRE EL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO

I. DATOS INFORMATIVOS.

1. 1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: Cubas Irigoin Napoleon.
1.2. INSTITUCION DONDE LABORA : Universidad Nacional Autonoma de Chota.
1.3. TITULO DE LA TESIS : : SIMULACION Y JUEGO

ARTISTICO EN LA GESTION DEL PENSAMIENTO LOGICO -MATEMATICO
DE LOS ESTUDIANTES DEL JARDIN N° 536, HULLANGATE-ANGUIA, 2017 .

Jdl. ASPECTOS DE VALIDACION

DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA | MUY BUENA
INDICADFORES CRITERIOS 5]10] 15| 20|25 ! 30[35[40)45|50|55|60|65 70| 75|80|85|90|95| 100
1
Esta formulado con ' X
CLARIDAD un lenguaje apropiado |
Fsta expresado en | { x
OBJETIVIDAD conductas observables !
|
Esta adecuado al { { X
avance de la ciencia y |
ACTUALIZACION la tecnologia ki i B I TR I |
Esta organizado | x
ORGANIZACION en forma logica | |
1 !
Comprende aspectos { |
cuantitativos y | X
SUFICIENCIA cualitativos
Es adecuado para
evaluar la consistencia ‘
de la tesis X
INTENCIONALIDAD
Esta basado en
aspectos X
CONSISTENCIA teoricos cientificos |
Entre las variables, | |
COHERENCIA indicadores e items X
la estrategia responde [ ‘
al proposito de la | | 7(
METOODOLOGIA investigacion i i
el instrumento ha sido
aplicado en el i
momento oportuno o i | X
PERTINENCCIA mas adecuado
total
IV. PROMEDIO DE VALORACION { |

V. OPINION DE APLICABILIDAD.
ﬁlﬁZé.ﬁﬁéa}ﬁéﬁé[éfﬁﬁ%é.é(ffﬁé.;[ e % I ————
rd

LUGAR Y FECHA : Chota, 16 de mayo del 2017.

Bl PR .. cnciiion.

DNI. 27374160
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