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Resumen

La presente investigacion se realizd con el objetivo de evaluar el efecto que tienen los
juegos didacticos para el fortalecimiento del pensamiento légico matematico de las
alumnas de Quinto Magisterio de Educacién Infantil Bilingtie Intercultural de la Escuela
Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental, se desarrollé6 en dos secciones de
este grado siendo la seccion “B” el grupo experimental y la seccion “C” el grupo control,
cada seccion cuenta con 22 alumnas, lo cual equivale a un total de 44 sujetos, de
diferente nivel econémico, se encuentran entre las edades de 16 a 20 afios.

El disefio de la investigacion fue cuasi experimental por medio de un pre test y post-
test, el primero nos indica notas bajas con respecto al pensamiento I6gico matematico,
luego se realizaron los juegos didacticos y por ultimo el post-test, en el que los
resultados obtenidos son comparados con una t-student, donde el grupo experimental
fortalecié su pensamiento I6gico matematico.

Por lo tanto, si existe diferencia estadistica significativa entre las alumnas que se les

ensefia con juegos contra las que reciben la ensefianza con el método tradicional.

Se recomienda implementar el uso de juegos didacticos para fortalecer el pensamiento
I6gico matematico porque promueven la motivacion, la creatividad y el interés de los

alumnos.



| Introduccion
Recientemente, el Ministerio de Educacion ha introducido programas educativos para
despertar en sus estudiantes, al igual que en maestros, el interés por aprender y
enseflar matematica. El incremento de ese interés no se ha logrado y esto lo
demuestran cada afo las pruebas que les realizan a los graduandos por el bajo nivel
de logro que se obtiene de igual forma los maestros del nivel pre primario y primario
gue desean optar a plaza presupuestada no obtienen resultados satisfactorios en la
prueba que deben realizar. Por tal motivo, es de suma importancia mejorar en el area
de matematica el pensamiento l6gico y asi darles la oportunidad a los estudiantes para

alcanzar un desarrollo integral y mejorar la calidad educativa en Guatemala.

Al revisar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, en los salones de
clases en el nivel pre primario es impartida por maestras de Educacion Infantil, de las
cuales, muchas no le dan la importancia necesaria al juego para desarrollar el
pensamiento légico matematico y otras que no recibieron en su periodo de formacion
docente las instrucciones necesarias para desarrollar en los nifios el pensamiento

I6gico matematico.

Con la certeza de la necesidad que se tiene de realizar juegos para motivar el
aprendizaje de la matematica, esta investigacion tiene como propdésito observar el
efecto que tienen los juegos didacticos en el fortalecimiento del pensamiento l6gico
matematico en las alumnas de Quinto Magisterio de Educaciéon Infantil Bilingle
Intercultural, para contribuir al fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico en el

departamento de Zacapa.



Por tanto es indispensable implementar un programa para que las alumnas de quinto
Magisterio de Educaciéon Infantil Bilinglie Intercultural salgan preparadas para la
realizacion de juegos didacticos para que entiendan y fortalezcan su pensamiento
I6gico matemético y asi al desempefiar su profesién puedan desarrollar actividades que
despierten el interés, la importancia del pensamiento l6gico de los nifios desde muy

pequenos.

Para sustentar esta investigacion es necesario conocer algunas de las investigaciones
propuestas por parte del Ministerio de Educacién y documentos nacionales e

internacionales sobre el interés por aprender matematica.

En el 2002, Milian realizé una guia que tenia como objetivo implementar los juegos
I6gicos, como un recurso auxiliar para la ensefianza de la matemética en el nivel
primario con los alumnos del curso didactica de matematica de quinto magisterio rural y
magisterio bilingte intercultural, de la escuela Normal Dr. Elizardo Urizar Leal de la
ciudad de Salama. Como resultado al aplicar la guia didactica, el alumno de primaria
logré por medio de una ensefianza activa un aprendizaje eficiente y significativo
sugiriendo que es importante establecer los juegos légicos como una unidad, en la
planificacion de didactica de matemética de la carrera de magisterio, e implementar un
enfoque constructivista donde el alumno desarrolle destrezas del pensamiento en una
forma activa en el nivel primario, para que el nifio sienta atraccion por el curso de
matematica.

En tanto el Ministerio de Educacion MINEDUC (2006), en el libro Médulo de

capacitacion docente pre-primario Il menciona que los niflos y las niflas aprenden



conceptos de calculo, cantidad, forma y tamafio con diversos objetos a través del
juego.

Aprender por medio del juego es poder abrir la puerta del conocimiento y el
descubrimiento a nuevos aprendizajes. Ademas sefala que por medio del juego los
nifios asimilan y construyen nociones légicas y conceptos matematicos que facilitan la
relacion con el mundo exterior.

Asi mismo, el MINEDUC (2006), en su libro Médulo de capacitacion docente pre-
primario 1ll, hace referencia que en los primeros afios de vida del nifio se debe
desarrollar el pensamiento I6gico, para que tenga las nociones béasicas de los procesos
matematicos y asi facilitarle el aprendizaje en un futuro. Ademas, es necesario cambiar
los procesos didacticos para que la matematica sea alegre y divertida, comenzando por
comprender, enunciar y memorizar, logrando asi el desarrollo del pensamiento légico-
matematico en los nifios por medio de la experiencia directa, situaciones de juego,
manipulacion del material concreto y uso de material grafico.

Bracamonte et al. (2008), realizaron una investigacion de tipo experimental simple con
pretest y postest con el objetivo de ensayar una propuesta metodoldgica alternativa a la
clase magistral, en el curso de Mateméatica Basica 1, con estudiantes de la Universidad
de San Carlos de Guatemala de primer ingreso de la Facultad de Ingenieria y
repitentes. Se hizo evidente que gran parte de la problemética asociada con el bajo
rendimiento en el curso de Matematica Basica 1 esta relacionada con el dominio de la
utilizacion de clase magistral como metodologia de ensefianza, lo cual a su vez, aporta
evidencia acerca de la urgente necesidad de que los profesores diversifiquen su accion

docente en la busqueda de metodologias alternativas en las cuales se promocione el



aprendizaje autbnomo de la matematica en particular y de la ciencia en general. Se
recomienda la inversion econdémica de material didactico y la realizacion de un
seminario-taller continuo con los profesores del Departamento de Matematica, a fin de
consensuar las transformaciones metodolégicas y de enfoques curriculares en la
conduccion de los cursos que se imparten con el propdsito de mejorar la calidad de
formacion matematica que reciben los estudiantes de la Facultad de Ingenieria.

Con respecto al nivel pre primario, Roca (2012), realizé una investigacion de tipo
cuantitativa de disefio experimental con el objetivo de establecer la eficacia del
programa “Pipo en el Egipto Faradnico”, aplicado dentro del curso de matematica para
incrementar la exactitud y velocidad en resolver operaciones aritméticas con un grupo
de control y un grupo experimental con 15 nifios de 6 afios en cada grupo, todos
cursando preparatoria del Colegio Viena. Se elabor6é una prueba objetiva con 30
operaciones aritméticas que fueron utilizadas de pre y pos test para medir la velocidad
y exactitud de los grupos. Teniendo como resultado que el grupo experimental mejoro
con un nivel de confianza mayor al 0.05. Por ello, se sugiere implementar el uso de
programas interactivos desde la preprimaria para mejorar el nivel educativo.

En el 2013, Garcia realizé un estudio de tipo experimental que tuvo como objetivo
determinar el progreso en el nivel de conocimientos de los estudiantes al utilizar juegos
educativos como estrategia de aprendizaje de la matematica. Para ello, realizé con
estudiantes de tercer grado basico secciones A y B varios juegos, ademas de una
prueba diagnostica para conocer el nivel de conocimientos adquiridos. Como resultado
obtuvo que los juegos educativos mejoran el aprendizaje de los alumnos y sugiere

actualizar las practicas pedagogicas en el aula, no solo a nivel medio sino desde la



escuela primaria para aprovechar los primeros afios, que es cuando el cerebro
presenta mayor plasticidad y flexibilidad. Con ello no solo se logra la motivacion del
educando sino una mejor disposicion del docente y por ende una mejora a gran escala
del aprendizaje de la matemética.

Por su parte, Alessio (2014), realiz6 una propuesta pedagogica sobre el Desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico a través de rincones de aprendizaje en tres Centros de
Atencion y Desarrollo Integral (CADI), misma que posteriormente se validé con los
nifos, nifas, docentes y madres cuidadoras de los hogares modelos respectivos.
Teniendo como objetivo implementar rincones de aprendizaje para desarrollar los
procesos de pensamiento l6gico-mateméatico en Programa Hogares Comunitarios.
Como resultado se obtuvo que la implementacién de rincones de aprendizajes, juegos
y técnicas grupales e individuales, promueve en el nifio la resolucién de problemas
I6gico-matematicos. Sugiriendo a los docentes y madres cuidadoras que impulsen
juegos y técnicas innovadoras para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de
la poblacion infantil atendida en el programa.

Asi mismo, Baquiax (2014), realizé una propuesta pedagoégica que tiene como objetivo
implementar actividades ludicas como recurso didactico pedagdgico a través del Ball
del Juego, mismas que se realiz6 con 9 docentes del Centro de Atencion Integral (CAl)
de Totonicapan para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en nifios del nivel
inicial, logrando asi despertar en los nifios de 8 meses a 3 afos el interés por aprender,
imaginar y desarrollar habilidades en ellos a través del Baul del Juego que realizaron e
implementaron las docentes. Ademas recomienda tener un espacio fisico y el uso

adecuado del Baul del Juego para lograr un aprendizaje significativo en el nifio.



Recientemente Miranda en el 2014 publica en el periddico virtual de Prensa Libre en su
articulo “Menores aprenden mejor mientras juegan”, los alumnos de Magisterio Normal
e Infantil Intercultural del Colegio de Retalhuleu realizaron juegos dinamicos
relacionados con el &rea de Matematica y Comunicacion y Lenguaje con nifios y nifias
que alberga el Distrito de Alto Rendimiento (DAR) de la Fundacién Concha y Ralda. El
objetivo de la actividad es mejorar y estimular el aprendizaje, de una manera diferente,
siendo divertida y amena la ensefianza del area de Matematica y Comunicacion y
Lenguaje en los nifios, porque se ha comprobado que los nifilos asimilan mejor la
ensefianza mientras juegan.

Referente a la logica, Soto (2014,) realizd un estudio de tipo experimental que tenia
como objetivo establecer como el pensamiento l6gico ayuda al aprendizaje de la
matematica en estudiantes de primer grado del ciclo basico del Instituto Nacional Mixto
de Educacion Basica Manuel Colom Argueta de Coatepeque, Quetzaltenango. Para
ello, tomé al azar a 2 de las 5 secciones con las que cuenta este establecimiento;
teniendo asignados cada seccion 25 estudiantes, realizando con ellos estrategias
didacticas que desarrollan mejor el razonamiento l6gico, ademas de una prueba
objetiva para conocer el nivel de conocimientos adquiridos. Demostrando que las
estrategias de razonamiento légico si mejoraron el rendimiento académico, teniendo un
aprendizaje significativo en los estudiantes y sugiere que el catedratico implemente y
apligue en el desarrollo de su planificacion estrategias de razonamiento l6gico para
favorecer el rendimiento académico de los estudiantes.

En el plano internacional se han hecho varios estudios para fortalecer el pensamiento

I6gico matematico en los nifilos y jovenes, pero se ha determinado que la mayoria de



los docentes no realizan actividades ludicas. Se puede tomar como ejemplo, en el 2007
Euceda, realiz6 un estudio cuali-cuantitativo, de caracter descriptivo, con el objetivo de
describir la importancia y el uso de juego desde el punto de vista didactico, a través de
recopilacion documental bibliografica y una investigacién de campo con un cuestionario
y entrevista a los docentes del nivel Pre basico (0 a 6 afios) de Tegucigalpa, Honduras.
Se tomo6 una muestra a 50 docentes que laboran en el sector publico y privado para
verificar, como utilizan didacticamente los juegos. Como resultado obtuvo que los
espacios de aprendizaje, contribuyen al mejor desempefio de los niflos porque les
permite resolver problemas y segun los maestros consideran al juego como una
modalidad pedagdgica ayudando al nifio a desarrollar su imaginacién y pensamiento
creativo. Sugiriendo que el juego sea un eje curricular en el plan de estudio del docente
para que puedan desarrollar a través de los juegos el pensamiento légico.

En tanto, Martinez, Mosquera y Perea (2010), realizaron una investigacion de caracter
descriptivo en el departamento Caqueta en Colombia, teniendo como objetivo disefar
una propuesta pedagoégica basandose en los juegos para fortalecer los procesos de
enseflanza y aprendizaje de la adicion y sustraccion, para favorecer el desarrollo del
pensamiento légico de las instituciones educativas la Ceiba, Gallinazo y El Diamante.
Realizaron un analisis documental, observacién directa de las practicas pedagdgicas,
encuestas a docentes, padres de familia y una prueba diagndéstica que permitié conocer
los conocimientos previos de los nifios con respecto a la adicion y la sustraccion, donde
presentaron dificultades al momento de realizar las operaciones aritméticas. Luego
ejecutaron la propuesta teniendo como resultado mejoria en los procesos de

enseflanza y aprendizaje, despertando asi el interés por la matematica. Por ello



recomiendan que los docentes conozcan el caracter pedagogico del juego como una
herramienta que contribuye a mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la
matematica en los niveles de pre primaria y primaria.

Asi mismo, en el estado de Mérida en Venezuela, Rincon (2010), realiz6 un estudio
bajo la metodologia cualitativa descriptiva de caracter no experimental, teniendo como
objetivo elaborar y estudiar la importancia del material didactico en el proceso de
aprendizaje matematico de educacion preescolar con 25 nifios- nifias y dos docentes
del Centro de Educacion Inicial “Arco Iris”. Para ello, realiz6 una encuesta a las
docentes con la finalidad de determinar si tienen conocimiento sobre el uso del material
didactico en el proceso matematico de los nifios y nifias de educacién preescolar, luego
se elaboré y evalu6 el material didactico por parte de los docentes. Como resultado se
obtuvo que la implementacion del material didactico favorece el proceso de ensefianza
aprendizaje y el desarrollo del pensamiento matemético en los nifios. Sugiriendo a los
docentes que elaboren variedad de material didactico para brindarles a los nifios
situaciones nuevas e innovadoras en su desarrollo de ensefianza aprendizaje.

En otro pais, Astudillo (2012), realiz6 una investigacion cualitativa de nivel exploratoria
con el objetivo de analizar la incidencia de la aplicacion de las actividades ludicas del
docente en el desempefio académico de los nifios. Para ello tom6 50 nifios y cuatro
maestros de la Escuela Elias Galarza de la Parroquia Paccha en el canton Ambato de
Ecuador a los cuales se les entregd una encuesta para verificar si las actividades
ludicas inciden en el desempefio de los estudiantes. Como resultado obtuvo que 2 de
los maestros de la institucion no aplican las actividades Iudicas como parte del proceso

de ensefianza aprendizaje, concluyendo que por falta de actividades ludicas gran



cantidad de estudiantes tienen un desempefio académico bajo, lo cual recomienda
motivar a los docentes y nifios a realizar actividades ludicas para desarrollar su
creatividad y el interés de trabajar aprovechando las situaciones vivenciales.

A lo largo de la historia, se han publicado libros, documentos, instrumentos en los que
detallan las variables de esta investigacion, sustentada por fuentes bibliograficas que
permitird una mejor comprension del papel que tiene el pensamiento l6gico matemético

en los nifios de 4 a 6 afos.

1.1. Juego

Al inicio de la historia, el juego ha sido un elemento importante de la actividad humana.
Para entenderlo desde su aspecto antropoldgico, psicologico, pedagdgico, social, se
han propuesto varios conceptos y definiciones.

Por ejemplo, Garcia (2013), quien cita a (Huizinga 2005), “define el juego como la
accién u ocupacion voluntaria, que se desarrolla dentro de limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, acciéon que tiene un
fin en si mismo y esta acompanada de un sentimiento de tension y alegria”. (p. 8)

En la revista electronica E innova, Tripero (2011), cita a (Piaget 1961) cuando refiere
que “el juego se caracteriza por la asimilacion de los elementos de la realidad sin
tener que aceptar las limitaciones de su adaptacion”.

También Delgado (2011), hace referencia a Piaget en su libro El juego infantil y su
metodologia mencionando que “El juego es la forma que encuentra el nifio para ser
participe del medio que le rodea, comprenderlo y asimilar mejor la realidad”. (p. 4)

Asi mismo, Rodriguez (1994), en la revista Motricidad, en su articulo Cagigal en la

historia de la educacion, cita a (Cagigal 1975), mencionando al juego como una accién



libre y desinteresada que se efectia con limites de espacio y tiempo de la vida
cotidiana segun las reglas establecidas o improvisadas del juego.

Se expone que el juego, por tanto, es libre, divertido, espontaneo, placentero y original
gue motiva la presencia de una incertidumbre agradable que lleva a todos a seguir el

juego hasta el final.

1.1.1. Caracteristicas del juego

Sobre los juegos, Gomez (2011), hace notar que estos presentan diferentes
caracteristicas que se deben de tomar en cuenta al momento de realizarlos como:
hacerlos por placer, elegir liboremente, favorecer el desarrollo social y creativo, exigir la

participacion activa del nifio, lo cual lo conectara con las vertientes de su cultura.

1.1.2. Importancia del juego

En el Programa de Educacién Continua en Pediatria Gomez (2011), menciona que el
juego es necesario para el desarrollo del nifio, tanto asi como una buena nutricion.
Las personas adultas deben de acompafiar al nifio de forma inteligente, afectuosa
permitiéndoles la libertad esencial que el juego necesita y asi desarrollar en los nifios

su creatividad y una variedad de acciones que favorezcan para la vida diaria.

Asi mismo, Grellet (2000), en una investigacion-accion sobre la Familia y la primera
infancia en su articulo El juego entre el nacimiento y los 7 afios, un manual para
ludotecarias, indica que hoy en dia hay mas conciencia por parte de los padres de
familia, como de la comunidad, de la importancia que tiene el juego en el desarrollo de
las capacidades de aprendizaje, cognitivo, psicologico y social en los nifios. El padre de

familia y el adulto deben de asumir su rol participativo en el juego para ayudar al nifio a
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adaptarse, porque por medio del juego el nifio comprende al adulto, la cultura y al

mundo que lo rodea.

1.1.3. Clasificacion del juego

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura
UNESCO (1980), en el documento: El nifio y el juego, planteamientos teoricos y
aplicaciones pedagdgicas, clasifica el juego en cuatro grandes categorias:

“‘Juegos que hacen intervenir una idea de competicion, de desafio, lanzado a un
adversario 0 a uno mismo, en una situacion que supone una igualdad de oportunidades
al comienzo, juegos basados en el azar, categoria que se opone fundamentalmente a
la anterior ;juegos de simulacro, juegos dramaticos o de ficcién, en los que el jugador
aparenta ser otra cosa que lo que es en la realidad, finalmente los juegos que se basan
en la basqueda del vértigo y que consisten en un intento de destruir, por un instante, la
estabilidad de la percepcion y de imponer a la conciencia Iicida una especie de panico
voluptuoso”. (p. 6)

Para Bejerano (2009), en la revista Cuadernos de educacién y desarrollo, en su articulo
El juego infantil, eje metodologico de la intervencion en 0-6 afios clasifica los juegos
con base en:

a. Espacio en el que se realizan: Los juegos de interior y juegos de exterior: Los
juego de exterior son aquellos que implican tener un espacio suficiente para
correr, perseguir, esconder, saltar, columpiar, tirarse de un tobogan o andar en
bicicleta. Por otro lado los juegos verbales, simbolicos, de razonamiento légico y

los de memoria son adecuados para realizarlos en el aula.
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b. Papel que desempefia el adulto: en el juego libre, en este juego el adulto debe
dejar libre al nifio, para que él tome la iniciativa de dirigir su propio juego
actuando libremente. En el juego dirigible el adulto toma el papel de ensefiar y
de dirigir. Por otro lado en los juegos presenciados es cuando el adulto le da la
confianza y seguridad aunque no participe en el juego, el nifio juega solo con
juguetes, cosas 0 con su cuerpo.

c. Segun el numero de participantes: Juego individual el nifio juega solo sin estar
interactuando con otro nifio, el nifio juega con los juguetes y explora todo lo que
le rodea, algunos juegos pueden ser de razonamiento logico. Juego paralelo es
aquel que realiza el nifio solo pero esta acompafiado de otros nifios, aunque
hagan juegos similares, no interactian entre ellos mismos. Juego de pareja, en
el nivel inicial de 0 a son todos los juegos que él nifio realiza con un adulto.
Después de los tres afios el nifio puede jugar con otro nifio. Juego de grupo son
aquellos que pueden ser competitivos, asociativos y cooperativos.

d. Segun la actividad que promueve en el nifio: Juegos sensoriales, son los que el
nifio puede ejercitar con sus cinco sentidos, iniciando desde las primeras
semanas de vida hasta los 6 afios. Los juegos motores, aparecen con
naturalidad desde las primeras semanas de vida de un nifio haciendo
movimientos y gestos involuntarios, prolongandose y evolucionando desde los
primeros dos afios hasta la adolescencia como lo es correr, saltar, arrastrarse,
rodar, empujar, o tirar son acciones que estan presentes en los juegos favoritos
de los nifos para descargar todas las tensiones acumuladas. El juego

manipulativo, son los que estan relacionados con los movimientos de la mano
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1.1.4.

como lo son sujetar, abrochar, apretar, atar, coger, encajar, ensartar, enroscar,
golpear, moldear, trazar, vaciar y llenar. Los juegos de imitacion, el nifio realiza
todo lo que observa y escucha iniciando desde los siete meses y se extiende por
toda la infancia. El juego simbdlico, son aquellos juegos de ficcion donde el nifio
hace sus representaciones mentales y juega con ellas mismas. Los juegos
verbales son los que estimulan el lenguaje oral. Los juegos de razonamiento
I6gico, son los que desarrollan el conocimiento l6gico-matematico. Juegos de
relaciones espaciales, permiten la orientacion espacial, el reconocimiento y
reproduccion de formas.

Juegos de relaciones temporales, son los que el nifio debe de ordenar segun la
secuencia temporal. Juegos de memoria, son los que desarrollan la capacidad
de recordar y reconocer experiencias. Los juegos de fantasia, el nifio juega con
su imaginacién y deja la realidad por un tiempo.

Segun el momento en que se encuentra el grupo, son los que animan, facilitan

el aprendizaje, la confianza y la buena comunicacion en los seres humanos.

Juegos didacticos

Para Chacon (2008), el juego didactico posee un objetivo educativo, se estructura

como

un juego reglado que incluye momentos de accién pre-reflexiva y de

simbolizacién o apropiacion abstracta-l6gica de lo vivido para el logro de objetivos de

ensefanza curriculares, cuyo objetivo ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de

los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad.
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1.1.5. Principios pedagoégicos del juego
Castro, Olmo y Castro (2002) citan a (Moyles 1990) enunciando una serie de principios
para el juego entre los que se seleccionaron los siguientes:

“El juego debe aceptarse como un proceso, no necesariamente como un

producto pero con capacidad de tener alguno si lo desea el participante.

El juego es necesario para nifios y adultos.

El juego no es la antitesis de trabajo: ambos son parte de la totalidad de

nuestras vidas.

El juego siempre esta estructurado por el entorno, los materiales y el contexto en

el que se produce.

El juego adecuadamente dirigido asegura al nifio un aprendizaje a partir de su

estado actual de conocimientos y destrezas.

El juego es potencialmente un excelente medio de aprendizaje.” (p. 13)
Recomienda también que en la escuela el juego se organice de forma significativa y no
como se puede hacer en cualquier otro lugar. Esto hara que los padres y, en general, la
sociedad le conceda la importancia que en realidad tiene.

1.1.6. El juego en la historia de la matematica

Guzman (1984), en su articulo Juegos matematicos en la ensefianza, comenta que la
historia de la matematica se ha inclinado a preservar los elementos mas importantes de
las actividades cientificas, pero no se puede dejar escapar que en los pitagoricos,
comenzaron hacer configuraciones con piedras. Uno de ellos fue el problema bovino
del gran Arquimedes, que tiene procedimientos algebraicos y ademas tiene algo ludico.

Ademas menciona a varios matematicos, por ejemplo:
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(Leonardo de Pisa 1170-1250), mejor conocido como Fibonacci, cultivé una matematica
numérica que tenia sabor al juego, que habia aprendido con las técnicas de los
arabes, lo cual asombraba a sus contempordneos hasta el punto de ser proclamado
oficialmente Stupor Mundi, por el emperador Federico II.

(Gerolamo Cardano 1501-1576), escribio el Liber de ludo aleae, un libro de juegos de
azar, con el que se anticip6 en mas de un siglo a Pascal y Fermat en el tratamiento
matemaético de la probabilidad. En su tiempo, tomando en cuenta el espiritu ludico, los
duelos medievales a base de lanza y escudo dieron lugar a los duelos intelectuales
consistentes en resolver ecuaciones algebraicas cada vez mas dificiles, con la
participacion estudiantil.

En afio 1735, (Euler 1707-1783), escuchd hablar sobre el problema de los siete
puentes de Konigsberg, de la posibilidad de organizar un paseo que cruzaran todos y
cada uno de los puentes una sola vez (camino euleriano). Su solucion constituyé el
comienzo vigoroso de una nueva rama de la matemaética, la teoria de grafos y con ella
de la topologia general.

Ademas comenta que (William Rowan Hamilton 1805-1865) recibio dinero directamente
por una de sus publicaciones y consistia en un juego mateméatico que comercializé
con el nombre de Viaje por el Mundo. Este trataba de efectuar por todos los vértices de
un dodecaedro regular, las ciudades de ese mundo, un viaje que no repitiese visitas a
ciudades circulando por los bordes del dodecaedro y volviendo al punto de partida
(camino hamiltoniano). Esto ha dado lugar a un problema interesante en teoria de

grafos que admiten un camino hamiltoniano.
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Asi mismo los bidgrafos de (Gauss 1777-1855) cuentan que el Princeps
Mathematicorum era un gran aficionado a jugar a las cartas y que cada dia anotaba
cuidadosamente las manos que recibia para analizarlas después estadisticamente.
1.1.7. El juego como herramienta en el aprendizaje de la matematica.

En el libro aprendizaje de la matematica por medio del juego del MINEDUC (2014),
se menciona que si se aplican los juegos para la ensefianza de la matematica, siendo
estos agradables, espontdneos y Optimos para aprender de manera divertida en los
nifios, entonces la mateméatica también lo sera.

Ademas hace referencia que en los juegos matematicos deben establecerse normas y
reglas para jugar, anticipando criterios para saber si todos los nifios saben en qué
consiste el juego, haciendo un ejemplo para comprobar la comprension de las normas.
Luego, desarrollar el juego siguiendo las reglas planteadas al inicio. En ese momento
es oportuno hacer preguntas interesantes para hablar de sus ideas Matematicas. Para
finalizar el juego se le pregunta al nifio que termina primero y correctamente todas las
actividades sobre la experiencia mateméticas, es en ese momento que el maestro
evalla el aprendizaje de sus estudiantes. Se recomienda a los docentes documentar
todas las habilidades matematicas que se desarrollaron con el juego, esto le ayudara a
considerar las dificultades para una proxima realizacion.

1.1.8. Importancia de los juegos matematicos

El estudio que realizaron Collado et al. (2008), sobre las concepciones de estudiantes y
docentes acerca del juego en el aprendizaje y la ensefianza de la matematica donde
reconocen la importancia de los juegos en la educacibn matematica, tanto por la

actividad cognitiva que generan como por crear la base para una posterior
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formalizacién del pensamiento. Mencionando que los juegos promueven en los nifios el
desarrollo de estrategias cognitivas, potencian el pensamiento logico, desarrollan
hébitos de razonamiento y ensefian a pensar con espiritu critico, como asi también
favorecen procesos de pensamiento divergentes transferibles a otras areas de
conocimiento. Las précticas educativas escolares centradas en juegos y matematica
pueden generar contextos de resolucion de problemas, cuyo objetivo sea crear
ambientes que inciten a pensar matematicamente.
1.1.9. Tipos de juegos matematicos
Garcia (2013), cita a (Ontario, Gbmez y Molina 2000), donde existen juegos de tan
variada naturaleza que toda clasificacion resulta incompleta, aun asi se presenta
algunas clasificaciones de juegos utilizados en matemética:
v"Juegos Pre instruccion, co - instruccion y post instruccion
v' Juegos de conocimiento y de estrategia
v' Juegos con lapiz y papel, calculadoras, fichas (ajedrez), y juegos por hacer entre
otros.
v' Juegos de numeracion, calculo, cuentas, operaciones, criptogramas, series,
adivinanza de numeros, con el sistema métrico y la divisibilidad.
v'Juegos aritméticos, algebraicos, geométricos, topolégicos, manipulativos y

l6gicos.

1.10. Pensamiento Logico
El término logica viene del griego, y se deriva de la palabra logos, “razén” de logos, se

deriva de logia, que se puede traducir como tratado o estudio de la ciencia o el saber.
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Los griegos llamaron légica a la ciencia del pensar. Es una ciencia filosofica que

estudia el pensamiento y las leyes, para conducir a la verdad.

Katz, Busemann, Piaget, Inhelder (1960), en el libro Psicologia de las edades del nacer
al morir mencionan que “el pensamiento légico es la coronacion del desarrollo
psiquico y constituye el término de una construccion activa y de un compromiso con el

exterior, los cuales ocupan toda la infancia”. (p.41)

Ademas, Carmona y Jaramillo (2010), mencionan la teoria de Jean Piaget que hace
referencia de cdmo va evolucionando el pensamiento l6gico del nifio hasta que alcanza
su adultez. Comenzando por el desarrollo de la comprension, cuando el nifio comienza
a manipular los objetos de su alrededor, luego pasa a un nivel mas abstracto. Piaget
establece diferentes estadios del desarrollo del pensamiento tomando por edades.
Otros autores como O’conor (1997), en la revista Pedagogia Universitaria en el articulo
Algunas consideraciones epistemolégicas de la enseflanza de la matemética en la
Ingenieria, determina que el “Pensamiento l6gico: proceso psiquico consciente segun
el cual el pensamiento se desarrolla en la obtencion de una abstraccion de ciertas
propiedades de un objeto de estudio, en el transito de una abstraccién a otras, asi
como en la obtencién y fundamentacién de un resultado concreto pensado del
pensamiento”.

1.10.1. Pensamiento l6gico matemaético

Para Rincén. (s.f.), el pensamiento lI6gico matematico es el conjunto de habilidades que
una persona tiene para resolver, analizar y hacer uso del pensamiento reflexivo para

aplicarlo en la vida diaria. Pero si desde los primeros afios de vida del nifio no se
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proporciona una serie de estrategias que permitan el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico se le dificultara entender y dar soluciones de la vida.

1.10.2. Caracteristicas del pensamiento |6gico matematico

En tanto Fernandez (2005), menciona que el pensamiento légico infantil se desarrolla
a través de los sentidos, porque es donde el nifio percibe todos los objetos
transfiriendolos a su mente y asi elabora sus propias ideas, las que le serviran a
relacionarse con el mundo exterior. Las ideas que elabora se convierten en
conocimientos, cuando son comparadas con otras y con nuevas experiencias. El
conocimiento matematico lo construye el nifio a través de la experiencia de nociones de
relacion, cantidad y la posicion de los objetos en el espacio y tiempo. Al potenciar
cuatro capacidades estas favoreceran al desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

a. La observacion: se debe fortalecer con la atencién del nifio a lo que esta
observando sin imponer lo que el adulto quiere que observe. La observacion se
realizara libremente respetando las acciones del nifio, a través de juegos
dirigidos a la percepcion de nociones.

b. La imaginacion: por su accién creativa ayuda al aprendizaje matematico por la
variabilidad de situaciones a las que se transfieren una misma interpretacion.

c. La intuicién: las actividades que se realicen no deben ir encaminadas a que el
nifo adivine, porque no se esta desarrollando ningun pensamiento. El nifio
intuye cuando llega a la verdad sin necesidad de razonar. Esto no significa que
se acepte como verdad a todo lo que se le ocurra al nifio, sino conseguir que se

le ocurra todo aquello que se acepte como verdad.
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d. El razonamiento légico: es la forma del pensamiento partiendo de diferentes
juicios verdaderos se llega a conclusiones.
El desarrollo del pensamiento es resultado de la influencia que ejerce en el sujeto la
actividad escolar y familiar.
1.10.3. Importancia en desarrollar el pensamiento I6gico matematico
Rodriguez (2014), menciona que el pensamiento l6gico matematico es de necesidad
para comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprension de relaciones y

contribuye a desarrollar:

e Capacidad de solucionar problemas de la vida diaria, formulando hipotesis.

e Desarrollo del pensamiento e inteligencia.

e Capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de planificar para
conseguirlo.

e Establece relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una comprension
mas profunda.

e Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones.

Para el MINEDUC (2014), es de importancia desarrollar el pensamiento légico
matematico porque lo vincula con las competencias marco del Curriculo Nacional Base
(CNB) haciendo referencia que varios problemas sociales se resolverian, si las

personas dialogaran. El pensamiento I6gico demanda un orden y determina soluciones.
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1.10.4. Periodos del desarrollo I6gico matematico
El MINEDUC (2014), hace referencia de la adquisicion de conocimientos matematico
segun los estadios que Piaget plantea sobre las etapas del desarrollo I6gico iniciando

desde el nacimiento hasta llegar al raciocino logico.

Cuadro 1:

Periodos del desarrollo I6gico matemético

PERIODO Fase Comienza adquirir conocimientos l6gicos matematicos
SENSORIOMOTOR Pre conceptual Manipulacion de objetos

(0-2 afios) Percibe y experimenta propiedades (color, tamafio, forma,
textura, sabor, olor...)

A los 5 meses discrimina conjuntos 2-3 items / 10 meses

discrimina con'!untos 3-4 items

Organiza el espacio situando y desplazando los objetos
(dentro/ fuera, encima/debajo, delante/detras,
arriba/abajo), conceptos basicos y vocabulario basico

2,5 Descubre propiedades fisicas de los objetos que manipula:
longitud, distancia, cantidad, mezcladas con las cualidades
perceptivas.

Fase
conceptual Compara objetos en funcién de cualidades fisicas.
Discrimina en virtud de la percepcién de semejanzas
diferencias esto facilita que agrupe en funcion de un
3 criterio.

Utiliza diferentes formas de etiquetado para diferenciar
colecciones numeéricas de pocos elementos.

Detecta correspondencias numeéricas entre elementos
visibles y estimulos auditivos.

Contrasta magnitudes por comparacioén y estima a partir de
una cantidad la otra longitud/cantidad, volumen/ cantidad,
peso/ cantidad.

35 Ordena en el tiempo y paulatinamente abstrae la cualidad
de la percepcion del objeto (es capaz de coleccionar)
Compara algunos términos de los componentes de las
PERIODO colecciones y establece correspondencias
PREOPERACIONAL Engloba aspectos de tipo espacial, cuantificacion,
(2-6 afos) semejanza/ diferencia. Etapa muy manipulativa

Ordena objetos por sus cualidades fisicas.
Ordenacion serial cualitativa de diferencias que cambian




alternativamente.
Compara y explora las magnitudes de los objetos de las
colecciones y realiza nuevas formas de agrupamiento

4 haciendo equivalencias.

Se inicia en el conteo y esto le va permitir iniciarse en

procedimientos de tipo niumero que suponen cierto grado

de abstraccion

Trabaja aspectos basicos de pertenencia, espacio y

tiempo.

Adquiere la idea de numero en la teoria de conjunto y las

operaciones de juntar, quitar, repetir y repatrtir.

Representa las secuencias de la etapa anterior, adquiere
4.5 el orden, la equivalencia, los conceptos.

Compara magnitudes discretas desiguales que le conduce

a clasificar en orden creciente o decreciente (progresion

serial cuantitativa)

Es capaz de ponderar de apreciar el peso por claves

internas

Objetiva el tiempo (ayer, mafiana, hoy )

5 Trabaja con una sola cantidad y resuelve problemas de
cambio sencillo, los de adicién en los que la incégnita se
sitla en el resultado.

No resuelve problemas de comparacion, ni combinacion.
Puede contar de 4 a 6 y a los 5 afios y media cuenta y
verbaliza lo anterior.

Pueden medir realizando equivalencia entre continente y
contenido.

Comienza las nociones de area y longitud.

Relaciona el cambio que se produce entre el conjunto
inicial y la acciébn que lo provoca y la direccion

6 (incremento/decremento) y relacionarlas con las
operaciones aritméticas de adicién y sustraccion.

Puede contar hasta 12 y su ldgica le permite resolver
problemas de cierta complejidad.
Logra usar los numeros naturales para comparar los
tamafos.
Aparicion de operaciones reversibles con la adquisicion de
principios de conservacion por este orden: cantidad, peso y
volumen.
Representa realidades fisicas, compara y cuantifica
mediante la geometria el sistema métrico decimal y
Operaciones representa datos graficamente
PERIODO DE concretas 7-10 Agrupa los objetos en funcién de propiedades aditivas o
OPERACIONES simples y multiplicativas.
CONCRETAS elementales Ordena elementos en funcion de la cualidad que varia.
(7-12 afios) Soluciona problemas primero por comparacion y al final del
periodo por abstraccion
Adquiere la nocion de sistema de numeracién y de
operacion con numeros llegando adquirir la madurez hacia
los 10 afios.
Operaciones Operaciones fisicas: nociones de conservacion (sustancia,
concretas peso, volumen)
complejas 10-12 Operaciones espaciales: espacio que ocupan los objetos y
espacio su desplazamiento (topolégicas, proyectivas euclidianas,
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temporales meétricas.
Operaciones temporales y cinéticas: orden de sucesion de
los objetos en el espacio.

Comienza con un periodo de preparacion y estructuracion

PERIODO DE de las operaciones formales, de transicion entre el
OPERACIONES Génesis de 12-14 pensamiento concreto y el formal

FORMALES operaciones Clasificar clasificaciones, seriar seriaciones hasta la
A partir de los 12 formales combinatoria

Afios Se accede al grupo de las cuatro transformaciones o

INRC, (identidad, negacion, reciprocidad, correlatividad.)

Dominio de la estructura de las operaciones formales que
le permite movilidad de pensamiento y organizacion
mental.

Aqui se encuentran dos combinaciones la combinatoria
(INRC), identidad, negacion, reciprocidad, correlatividad y

Estructuras la estructura de reticulo, que son las 16 operaciones
operatorias 14... binarias de la légica proposicional.
formales Realiza operaciones de variaciones, permutaciones y

combinaciones, los esquemas de proporcionalidad, de
doble referencia, de equilibrio mecéanico, de probabilidad,
de correlacién, de compensaciones multiplicativas y de
conservacion que va mas alla de la materia aplicandolas
en todos los ambitos, con lo que consigue una nueva
forma de relacionarse con el mundo externo

Fuente: Ministerio de Educacion, Mineduc. (2014). Aprendizaje de la matematica por
medio del juego. Guatemala

1.10.5. Material para desarrollar el pensamiento l6gico matematico

Para Castro, Olmo y Castro (2002), todo material se puede utilizar para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico en los nifios. Puede ser el material no estructurado, el
gue este mas cercano a los nifios, un objeto cotidiano. Por ejemplo: un banano se
puede decir que es alargado, es amarillo, es comestible... no es tan largo como mi

brazo, no es rojo... el nifio comienza a comparar los objetos.

Existen materiales estructurados los que llevan implicito en el material conceptos y
relaciones logicas. Han sido ideados para ser utilizados en el aprendizaje de dichos
conceptos. El ejemplo mas caracteristico es el de los blogues logicos inventados de

Dienes siendo el creador William Hull
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1.10.6. Actividades para desarrollar el pensamiento |6gico matematico

Menciona Rodriguez (2014), si se estimula adecuadamente desde una edad temprana
al niflo este favorecera el desarrollo facil y sin esfuerzo el pensamiento logico
matematico. La estimulacién debe ser acorde a la edad y caracteristicas de los nifios,

respetando sus diferencias. Las actividades que sugiere son:

e Permitir a los nifios manipular y experimentar con diferentes objetos para que
ellos conozcan las diferencias y semejanzas, de esta forma establecera
relaciones y razonard sin darse cuenta.

e Emplear actividades para identificar, comparar, clasificar, seriar diferentes
objetos de acuerdo con sus caracteristicas.

e Mostrar los efectos sobre las cosas en situaciones de la vida diaria.

e Generar ambientes adecuados para la concentracion y la observacion.

e Utilizar diferentes juegos que contribuyan al desarrollo del pensamiento como lo
son: juegos de cartas, domino, adivinanzas, etc.

e Plantearles problemas que necesiten de un esfuerzo mental, pero la dificultad
debe estar adecuada a la edad y capacidades.

e Manipular y emplear cantidades, en situaciones de utilidad.

e Dejar que ellos enfrenten los problemas matematicos para que sean ellos los
gue lleguen a la solucion.

e Animar a imaginar posibilidades y establecer hipodtesis, haciendo preguntas

como ¢, Qué pasaria si...?

La pregunta es una de las actividades indispensable para desarrollar la l6gica, tanto el

maestro dirige preguntas a los nifios, como las preguntas formuladas por los nifios al
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maestro, puesto que la pregunta es una forma de ejercicio intelectual que el nifio
realiza. A través de ella se establece una relacién directa con la capacidad de
exploracion, de investigacion y de adecuacién a la realidad. Cuando el nifio responde,
favorece el descubrimiento de las leyes que rigen la legalidad de los objetos, y por
tanto el funcionamiento de la realidad. Al no responder empobrece, también empobrece
aquellas respuestas que consolidan la dependencia (es el caso en que el nifio pregunta
lo que ya sabe o lo que puede descubrir por si mismo). Recomienda que los maestros
deben utilizar la pregunta del nifio como recurso metodologico. Se deben de favorecer
las preguntas de exploracion. La pregunta es un proyecto de accidon o de operacion,
gue contiene un esquema anticipador que centra la atencién en una operacién concreta
como se muestra:
Tipo de pregunta: accion a la que obliga

e (;Qué es? clasificar (objetos o situacién)

e (COmo es? Describir

e (Es mas o menos? comparar (evidenciar semejanzas, diferencias)

e (Cuanto? Contar

e ¢Donde? ordenar en el espacio

e ¢ Cuando? ordenar en el tiempo

e ¢ Por qué? explicar una situacion

e ¢ Para qué? evaluar (fines, medios)
Tavernier (1987), indica los fines que se pretenden conseguir con las siguientes

actividades:
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Distinguir propiedades: Observar los objetos por medio de la sensopercepcion
para reconocer sus diferencias y semejanzas. Se distinguen actividades
realizadas con los distintos sentidos. Con el sentido de la vista se puede realizar:
Juegos de emparejamientos, poner juntas dos imagenes que se complementan,
reunir cartas idénticas, buscar diferencias entre dos imagenes (progresivamente,
una, dos, tres...), encontrar gemelos en una serie, descubrir el intruso, encontrar
lo que se ha quitado o afadido, lo que se ha cambiado de lugar etc. en una
coleccién de objetos dispuesta previamente, reproducir una configuracion de
objetos colocada previamente y luego ocultos.

Con el sentido del tacto se puede reconocer los objetos que hay en una bolsa.
Con los ojos vendados reconocer objetos o sustancias por el olfato o el gusto, y
distintos sonidos.

Seleccionar objetos: reunir, separar, en funcién de las propiedades, forma, color,
longitud, espesor, materia, peso, sabor, olor...

Los objetos que se pueden utilizar pueden ser: fichas de distintos colores,
objetos de madera, bloques logicos, juegos de cartas, cartas de animales,
elementos naturales, objetos usuales de la clase

Comparar diversas agrupaciones entre si: hacer aparecer en los agrupamientos
efectuados la propiedad comun y darles el valor del criterio de clasificacion. Las
actividades pueden ser: lo que se pone en la maleta, en la caja de costura, en el
cofre de los disfraces... lo que pertenece a... explicar por qué.

Clasificar elementos de acuerdo con un criterio dado puede ser por colores o

formay representarlo en un cuadro de doble entrada o un diagrama.
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e Colocar series en un orden enunciado, de mayor a menor, del mas claro al mas
oscuro, de dos en dos, de tres en tres...

e Iniciacibn a las nociones de tamafos relativos (mas, menos, tanto) las
actividades se pueden realizar con una balanza. Comparacion de cantidades
por correspondencia término a término.

El nifio de Educacion Infantil debe realizar seriaciones espaciales y temporales. Asi por
ejemplo, distinguir hechos, recordar una secuencia de tres 0 cuatro sucesos

temporales, ordenar secuencias y experiencias con arreglo a una conexion légica.
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Il Planteamiento del problema

Los juegos didacticos son estrategias que la maestra de pre primaria puede utilizar en
cualquier nivel o area de estudio, brindando confianza y hacer la clase participativa
para desarrollar habilidades y destrezas en sus estudiantes, pero actualmente en los
salones de clases en el nivel pre primario es impartida por maestras de Educacion
Infantil, de las cuales, muchas no le dan la importancia necesaria al juego para
desarrollar el pensamiento l6gico matemético mientras que otras no recibieron en su
periodo de formacion docente las capacidades necesarias para desarrollar en los nifios
el pensamiento légico matematico. Por otro lado, se puede observar en algunos
salones la desmotivacion de los alumnos hacia el area matemética por la poca
motivacion de las maestras, puesto que se debe trabajar con amor para que la
ensefanza sea en beneficio de la nifiez de Guatemala.

Se han hecho varias investigaciones donde los juegos en si son elementos

indispensables para el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.

Para el MINEDUC (2014) en los ultimos 5 afios se ha observado estadisticamente un
bajo indice en aprobacion de la prueba de graduandos de la Escuela Normal del
Nororiente para el Desarrollo Ambiental el cual oscila de un valor minimo de 0% a un

valor maximo de 2.89% .

Por lo anterior, en esta investigacion se plante¢ la siguiente pregunta de investigacion:
¢ Qué efectos tienen los juegos didacticos para fortalecer el pensamiento Logico
Matematico en las alumnas de Quinto Magisterio de Educacion Infantil Bilingle

Intercultural de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental?
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2.1

Objetivos

2.1.1. Objetivo General

Evaluar el efecto que tienen los juegos didacticos para el fortalecimiento del

pensamiento l6gico matematico en las alumnas de Quinto Magisterio de Educacion

Infantil Bilingte Intercultural de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo

Ambiental.

2.1.2. Objetivo Especifico

2.2.

2.3.

Determinar si los juegos didacticos fortalecen el pensamiento lI6gico matemético
en las alumnas de Quinto Magisterio de Educacion Infantil Bilingle Intercultural.
Comparar los resultados del grupo experimental y el grupo control, tanto en el
pre-test como en el post-test.

Promover en las alumnas Quinto Magisterio De Educacién Infantil Bilingle
Intercultural la importancia de desarrollar el pensamiento l6gico matematico en el
nivel infantil.

Hipodtesis

Hi.1 Existe relacion entre los juegos logicos y el fortalecimiento del pensamiento
I6gico.

Hi O No hay relacion entre los juegos didacticos y el fortalecimiento del

pensamiento lI6gico matematico.

Variables

2.3.1. Variable dependiente

Pensamiento lI6gico matematico
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2.3.2. Variable independiente

Juego didactico

2.4. Definicion de variables
2.4.1. Definicion conceptual de las variables

2.4.1.1. Juego Didactico

Para Chacon (2008), el juego didactico posee un objetivo educativo, se estructura
como un juego reglado que incluye momentos de accién pre-reflexiva y de
simbolizacién o apropiacion abstracta-légica de lo vivido para el logro de objetivos de
ensefianza curriculares, cuyo objetivo Ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de

los contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad.

2.4.1.2. Pensamiento L6égico matematico

Para Rincon (s.f.), el pensamiento l6gico matematico es el conjunto de habilidades que
cada individuo debe tener para resolver ciertas operaciones basicas, analizar
informacion, hacer uso del pensamiento reflexivo y del conocimiento del mismo mundo
gue lo rodea, para aplicarlo a su vida cotidiana. Sin embargo es importante precisar
gue esto no es posible si desde la infancia no se proporciona al nifio y nifia una serie
de estrategias, que permitan el desarrollo de cada uno del pre requisito necesario para

entender y practicar procesos de pensamiento l6gico matematico.
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2.4.2. Definicién operacional

2.4.2.1. Juegos didacticos

Variable Indicador items Instrumento
Juegos Resolucién Explica claramente los pasos que Escala de
didacticos sigui6 para resolver el juego. rango

Colaboracion | Colabora y apoya a sus compafieras.
Interés Demuestra interés por realizar el
juego.

Creatividad | Demostr6 esfuerzo en hacer el juego
interesante y divertido para jugar y

aprender al mismo tiempo.

Los juegos que se realizaron son los siguientes:

e Tangram

Objetivo: es el desarrollo de la l6gica a través del conocimiento espacial, ademas del
aprendizaje de las matematicas por medio de las figuras planas y geométricas.

e Tangram oval

Objetivo: es el desarrollo de la l6gica a través del conocimiento espacial, ademas del

aprendizaje de las matematicas por medio de las figuras planas y geométricas.
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e Torres de Hanoi

Objetivo: desarrollar la logica del estudiante, al intentar mover los discos de manera
precisa y correcta utilizando el andlisis razonable y el pensamiento para poder hacer

menos movimientos para lograr el objetivo del juego.

e Sudokus
Objetivo: El objetivo es rellenar las celdas vacias, con un nimero en cada una de ellas,
de tal forma que cada columna, fila y regidén contenga los nimeros 1-9 solo una vez.

e Latorreojenga
Objetivo: favorece el desarrollo mental y fisico. Es evitar que las piezas que poco a
poco salen de la torre caigan al suelo.

e Eljuego de los Fosforos
Objetivo: despertar la capacidad de aplicar el razonamiento, pensamiento, estrategias y

formas de resolver cada uno de los problemas.

2.4.2.2. Pensamiento l6gico mateméatico

Variable Indicador Instrumento
Pensamiento légico Clasificacion y seriacion | Prueba pre test y pos
matematico Pensamiento concreto test.

Pensamiento abstracto

Deducciones logicas
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2.5. Alcances y limites

El alcance de este estudio, fue de establecer el efecto que tienen los juegos didacticos
en el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico en las alumnas de Quinto
Magisterio de Educacion Infantil Bilingle Intercultural de la Escuela Normal del

Nororiente para el Desarrollo Ambiental.

2.6. Aporte

Se recolectaron juegos educativos especificos para el area de la matematica,
aplicables como estrategia, método y recurso didactico que proporcionaron mejorar la
educacion de las alumnas de Quinto Magisterio de Educacion Infantil Bilingte
Intercultural de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental.

Los resultados que se obtuvieron en esta investigacion aportan un juicio de valor para
determinar el efecto que tienen los juegos didacticos en el fortalecimiento del
pensamiento l6gico matematico en las alumnas de Quinto Magisterio de Educacion
Infantil BilingUe Intercultural.

El valor del presente proyecto de investigacion radica en el beneficio que trae en
mejorar la forma de ensefiar de las maestras de preprimaria y contribuir al desarrollo
del pensamiento légico.

Asi también este proyecto servirh como punto de referencia para futuros estudios de
investigacion que permitirdn encontrar los efectos y la importancia de los juegos

didacticos.
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1l Método

3.1. Sujetos

Los sujetos que se involucraron en este estudio, son alumnas de Quinto Magisterio de
Educacion Infantil de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental del
municipio y departamento de Zacapa. El estudio se desarroll6 en dos secciones de este
grado siendo la seccion “B” el grupo experimental y la seccion “C” el grupo control,
cada seccion cuenta con 22 alumnas, lo cual equivale a un total de 44 sujetos, de
diferente nivel econdmico, se encuentran entre las edades de 16 a 20 afios, la minoria
de las estudiantes trabaja por la tarde que se dedican al comercio, realizan esa labor
para ayudar al sostén econdémico de su familia y sus estudios, regularmente llegan
cansadas al establecimiento debido a la jornada de trabajo tan ardua que han
desempeiiado, por lo que se hace necesario implementar estrategias de aprendizaje
como los juegos didacticos para activar el interés del estudiante, el interés por la
asignatura y fortalecer el pensamiento I6gico que promueve la resolucion de problemas
matematicos aplicables a su formacién académica y su vida cotidiana. Es necesario
mencionar que en el pensum de estudio de la carrera de Magisterio Infantil Bilingle
Intercultural solo llevan el curso de Matemética en cuarto magisterio y en quinto
Magisterio llevan didactica de la Matemética.

3.2. Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaron para la recoleccién de informacién, consistié en la
elaboracién de escalas de rango para las actividades que se realizaron dentro y fuera
del salon de clases; pruebas pre y post vinculadas a las variables de estudio, del grado

gue es centro de estudio, que tienen como propdosito recabar la informacion necesaria y
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veridica por parte de los involucrados en el proceso de investigacion. Ademas para la
complementacion de datos se utilizd hojas de trabajo, que tiene como finalidad

acercarse a los sujetos directos de estudio, para asi lograr los objetivos propuestos.

Instrumento | Variable Indicador items
Escala de Juegos Resolucion Explica claramente los pasos que
rango didacticos siguio para resolver el juego
Colaboracion | Colabora y apoya a sus comparieras.
Interés Demuestra interés por realizar el
juego
Creatividad Demuestra esfuerzo en hacer el
juego interesante y divertido para
jugar y aprender al mismo tiempo.
Prueba pre- | Pensamiento | Clasificacion | 1
test y pos- I6gico 2
test. matematico |y seriacion 3
Deducciones | 4
5
l6gicas
Pensamiento | 6
7
abstracto
Resolucion 8
9
de problema | 10
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3.3.

Procedimiento

El procedimiento a seguir fue el siguiente:

v

Seleccidon del tema: esta actividad se realizé con la intenciéon de fortalecer el

pensamiento légico matematico en las alumnas.

Aprobacion del perfil: Seguidamente se envid a coordinacién de carrera el perfil
de tesis con copia a coordinacion de sede.
Presentar el tema al director de la Escuela Normal del Nororiente para el

Desarrollo Ambiental. Lic. Wenceslao de Jesus Méndez Casasola.

Antecedentes: se inicié con la busqueda de temas relacionados con las variables
gue son objeto de estudio, con el apoyo de tesis, revistas, libros, blogs y otras
fuentes nacionales e internacionales.

Fundamentacion teodrica: La siguiente actividad consistio en la investigacion del

tema por lo que se consultaron fuentes bibliograficas fisicas como digitales.

Planteamiento del problema: De acuerdo a las necesidades pedagdgicas se
tuvo presente la parte integral de la formacion del estudiante, por lo que se
planted la siguiente interrogante: ¢ Qué efectos tienen los juegos didacticos en el

fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico?

Elaboracion de los instrumentos: Se elaboré como instrumento una prueba pre-

test y post-test, que contiene problemas de pensamiento l6gico matematico.

Aplicacion de instrumentos: Un pre-test que se aplico al grupo control y

experimental de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental.
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v' Desarrollo de los juegos didacticos: Se realizaron los juegos didacticos con las
alumnas de quinto magisterio grupo experimental.

v Se promovié a las alumnas sobre los juegos didacticos para fortalecer el
pensamiento légico matematico.

v' Realizacion del post-test con el grupo control y experimental.

v' Comparar resultados del pre-test con el post-test.

v" Obtener informacion por medio de los instrumentos.

v" Revision de los instrumentos para extraer los datos.

v' Analizar los datos

v Elaborar conclusiones y recomendaciones.

3.4. Disefo y metodologia estadistica
Este estudio tiene un enfoque cuantitativo, es de tipo cuasi experimental, como lo
mencionan Hernandez, Ferndndez y Baptista (2006), para quienes un estudio cuasi
experimental los sujetos no se asignan al alzar a los grupos ni se emparejan, sino que
los grupos ya estan conformados antes del experimento.
Se utilizé en el trabajo de investigacion la prueba t-student, para Juarez y Lopez (2002),
indican que es una prueba paramétrica de comparaciébn entre dos muestras
relacionadas, las cuales por sus caracteristicas permite el analisis de una poblacion pre
y post de un proceso a realizar, y debe cumplir las siguientes caracteristicas:

e Asignacién aleatoria de los grupos

e Homocedasticidad (homogeneidad de las varianzas de la variable dependiente

de los grupos)

e Distribucion normal de la variable dependiente en los grupos,
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e Intervalar de la variable dependiente.

Su funcion es comparar dos mediciones de puntuaciones (medias aritméticas) y
determinar que la diferencia no debe ser al azar (que la diferencia sea estadisticamente

significativa).
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IV. Presentacion de resultados
Previo a aplicar los juegos didacticos para fortalecer el pensamiento l6gico matematico
se realiz6 una prueba de diagnostico para conocer el nivel de conocimientos adquiridos
por los estudiantes de las secciones “B” y “C” de quinto magisterio de Educacion
BilingUe Intercultural. Se tomd a la seccion “B” como grupo experimental, donde se
aplicaron los juegos didacticos en el proceso de ensefianza y a la seccion “C” como

grupo control donde se dio la ensefianza de manera tradicional

Prueba Pre-test

Se realiz6 una prueba pre-test con los mismos cuestionamientos para los dos grupos
para determinar si las dos poblaciones tomadas como base se encontraban en
condiciones de conocimientos similares y para evitar que una u otra tuvieran ventajas
sobre la otra, los resultados son los siguientes:

Tabla 1: Resultados de la prueba pre-test, obtenidos en alumnas de Quinto Magisterio
de la secciébn B, tomada como grupo experimental en el fortalecimiento del

pensamiento l6gico matematico.

Grupo Experimental
Clave Punteo | Clave | Punteo
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

—
—4

OO ~N®O W=
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WINRNW RN N

— | —
- | O
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Tabla 2: Resultados de la prueba pre-test, obtenidos en alumnas de Quinto Magisterio
de la seccion C, tomada como grupo control en el fortalecimiento del pensamiento

l6gico matematico.

Grupo Control
Clave Punteo | Clave | Punteo
2 12 1
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

—_—
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— | —
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A continuacion se presenta los resultados de la prueba T obtenidos al realizar la prueba
pre-test, con la finalidad de conocer el nivel de conocimiento con el que iniciaron los
grupos, la prueba contenia items relacionados con el pensamiento I6gico matematico,
la ponderacion estuvo de 0 — 10 puntos. Para conocer si ambos grupos estaban en
igualdad de conocimientos se procedié a comparar sus medias. El porcentaje de error o

nivel de significancia es de 5% (0.05) y un intervalo de confianza del 95%.

Tabla 3: Comparacion de los resultados de la prueba pre-test, obtenidos en alumnas
de quinto Magisterio de las secciones B y C, tomada como grupo experimental y control

en el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico.
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Experimental Control
Media 2.90909091 3.136363636
Varianza 2.75324675 3.266233766
Observaciones 22 22
Varianza agrupada 3.00974026
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 42
Estadistico t -0.43448937
P(T<=t) una cola 0.33307865
Valor critico de t (una cola) 1.68195236
P(T<=t) dos colas 0.66615729
Valor critico de t (dos colas) 2.0180817

Se consideran dos hipotesis:

Ho = No existe diferencia estadisticamente significativa (si el valor de P es mayor que el

nivel de significancia).

H, = Si existe diferencia estadisticamente significativa (si el valor de P es menor que el

nivel de significancia).

Se aplicé la Prueba F para determinar si los datos cuentan con varianzas homogéneas
o heterogéneas y el resultado es que son varianzas iguales, pues el valor de P (0.5) es
mayor que el nivel de significancia (0.05). Luego se aplicod Prueba T y los resultados
permiten deducir que, como el valor de P (0.69903847) es mayor que el grado de
significancia (0.05), se acepta la hipotesis nula, que no existe diferencia

estadisticamente significativa.

Los resultados obtenidos de acuerdo a la tabla del resumen de la prueba “t” para
medias de dos muestras con varianzas iguales, se puede observar como la

comparacion de medias del grupo experimental y control de estudiantes son similares,
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segun las puntuaciones obtenidas en el trabajo de investigacion. Por lo que se puede
decir con certeza que ambas poblaciones se encontraban en el mismo nivel de
conocimientos al iniciar esta investigacion.

Andlisis de los resultados del grupo experimental

Los resultados obtenidos por el grupo experimental en la prueba pre-test y en la prueba
post-test en alumnas de quinto magisterio seccion “B” de Educacion Bilingle
Intercultural de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental quienes
recibieron el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico mediante el uso de los
juegos didacticos con la finalidad de determinar si existia diferencia estadistica
significativa se compararon ambos resultados y se analizaron mediante la prueba de T-
student.

Tabla 4: Prueba de t-student para medias de dos muestras emparejadas los resultados
de la prueba pre-test y post-test, obtenidos en alumnos de quinto Magisterio tomada

como grupo experimental en el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.

Pre-test Post-test
Media 2.90909091 8.09090909
Varianza 2.75324675 2.27705628
Observaciones 22 22
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.85928051
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 21
Estadistico t -28.5
P(T<=t) una cola 1.4284E-18
Valor critico de t (una cola) 1.7207429
P(T<=t) dos colas 2.8568E-18
Valor critico de t (dos colas) 2.07961384
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Al comparar los resultados de la prueba pre-test y la prueba post-test, a los estudiantes
del grupo experimental, estadisticamente encontramos diferencia significativa en los
resultados, por lo que encontramos que se concluye que el uso de juegos en el
desarrollo de la Iogica y el aprendizaje de la matematica si influye en el rendimiento
académico de los estudiantes utilizados como grupo experimental.

Dado que la prueba post-test tiene una media (8.09090909) mayor que la prueba pre
(2.90909091), reflejan datos esenciales para contrastar hipotesis sobre medias en la
poblacion que fue objeto de estudio, y que de acuerdo a la prueba t-student, indica que
dichas diferencias de medias proporcionan resultados suficientemente favorables
cuando se aplica los juegos didacticos para fortalecer el pensamiento ldgico
matematico por lo que se puede indicar que los juegos didacticos si influyen en el
pensamiento l6gico matematico. Dada la significacion de la prueba, se puede afirmar
gue este aumento no parece que sea producto de la casualidad, sino de los efectos de
los juegos didacticos.

Como el estadistico t = -28.5 es menor que el valor critico t (dos colas) = 2.07961384
estadisticamente se comprueba la efectividad de los juegos didacticos para el
fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico, por lo que se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipétesis alterna H;, que dice: A mayor realizacion de juegos

didacticos, mayor fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.

Tabla 5: Prueba de t-student para medias de dos muestras emparejadas los resultados
de la prueba pre-test y post-test, obtenidos en alumnos de quinto Magisterio tomada

como grupo control en el fortalecimiento del pensamiento I6gico matematico.
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Pre-test Post- test
Media 3.136363636 | 3.68181818
Varianza 3.266233766 2.7987013
Observaciones 22 22
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.802530839
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 21
Estadistico t -2.323790008
P(T<=t) una cola 0.015126806
Valor critico de t (una cola) 1.720742903
P(T<=t) dos colas 0.030253612
Valor critico de t (dos colas) 2.079613845

Los resultados de la prueba t-Student, demuestran de que no existe diferencia
estadistica significativa entre la prueba pre-test y los resultados de la prueba post-test,

este es el grupo control y la ensefianza se realizé de la manera tradicional.

Prueba Post-test

A continuacién se presenta los resultados obtenidos al realizar la prueba post-test, con
la finalidad de conocer el nivel de conocimiento con el que finalizaron las alumnas, la
prueba contenia items relacionados con el pensamiento légico matematico, la
ponderacion estuvo de 0 — 10 puntos. Para conocer si ambos grupos estaban en
igualdad de conocimientos se procedié a comparar sus medias.

Tabla 6: Comparacion de los resultados de la prueba post-test, obtenidos en alumnas
de quinto Magisterio de las secciones B y C, tomada como grupo experimental y control

en el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico.
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Experimental

Control

Media 8.090909091 3.68181818
Varianza 2.277056277 2.7987013
Observaciones 22 22
Varianza agrupada 2.537878788
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 42
Estadistico t 9.179308334
P(T<=t) una cola 0.000000
Valor critico de t (una cola) 1.681952357
P(T<=t) dos colas 0.000000

Valor critico de t (dos colas)

2.018081703

Se consideran dos hipotesis:

Ho = No existe diferencia estadisticamente significativa (si el valor de P es mayor que el

nivel de significancia).

H, = Si existe diferencia estadisticamente significativa (si el valor de P es menor que el

nivel de significancia).

Se aplico la Prueba F para determinar si los datos cuentan con varianzas homogéneas
o heterogéneas y el resultado es que son varianzas iguales, pues el valor de P (0.5) es
mayor que el nivel de significancia (0.05). Luego se aplicd Prueba T y los resultados
permiten deducir que, como el valor de P (0.0000000) es menor que el grado de
significancia (0.05), se acepta la hipdtesis alterna, que si existe diferencia

estadisticamente significativa.
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Al analizar los resultados obtenidos por el grupo experimental y el grupo control la
prueba T-student nos muestra que existe diferencia estadistica significativa, por lo que
al fortalecer el pensamiento légico matematico en las alumnas de quinto magisterio de
Educacion Bilingue Intercultural de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo
Ambiental, mediante el uso de juegos didacticos facilita y permite mejorar el

rendimiento académico de las alumnas.
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V. Discusién de Resultados

Los juegos didacticos son estrategias que se pueden utilizar en cualquier nivel
educativo para motivar a los estudiantes a construir su propio conocimiento. Para
Collado et al. (2008), reconocen la importancia de los juegos en la educacién
matemadtica, tanto por la actividad cognitiva que generan como por crear la base para
una posterior formalizacién del pensamiento. Mencionando que los juegos promueven
en los alumnos el desarrollo de estrategias cognitivas, potencian el pensamiento l6gico,
desarrollan habitos de razonamiento y ensefian a pensar con espiritu critico, como
también favorecen procesos de pensamiento divergentes transferibles a otras areas de
conocimiento. Por lo anterior el objetivo principal de esta investigacion es evaluar el
efecto que tienen los juegos didacticos para el fortalecimiento del pensamiento I6gico
matematico en las alumnas de Quinto Magisterio de Educacién Infantil Bilingle
Intercultural de la Escuela Normal del Nororiente para el Desarrollo Ambiental.

Previo a la realizacion de los juegos didacticos se realiz6 el pre-test tanto en el grupo
control como experimental, tal prueba demostré resultados similares en ambas
secciones mediante la comparacion de medias, lo cual indica que el grado de
conocimiento y asimilacion estaban en el mismo nivel, el grupo experimental posee un
resultado de 2.90 mientras que el experimental de 3.13 y Unicamente hay una
diferencia de 0.22, es importante en futuras investigaciones y principalmente en grupos
de estudiantes donde no se tiene control de variables de conocimiento utilizarla ya que
nos ayuda a minimizar el error en la prueba.

Posterior a la aplicacion de los juegos didacticos para el fortalecimiento del

pensamiento l6gico matematico con el grupo experimental, se comprueba mediante la
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aplicaciébn de la metodologia e instrumentos previamente aplicados que se logro
avanzar en el nivel de conocimientos de las alumnas, es conveniente indicar que
Milidn (2002) como resultado al aplicar la guia didactica que contenia juegos légicos, el
alumno logré por medio de una ensefianza activa un aprendizaje eficiente y significativo
sugiriendo que es importante establecer los juegos l6gicos como una unidad, en la
planificacion de didactica de matematica de la carrera de magisterio. Con ello no solo
se logra la motivacion del educando sino una mejor disposicion del docente y por ende
una mejora a gran escala del aprendizaje de la matematica. Del mismo modo se da a
conocer que en el grupo control donde no se aplicaron juegos didacticos para el
fortalecimiento del pensamiento l6gico mateméatico hubo carencia de estimulacion para
que la alumna fortaleciera al maximo sus habilidades de pensamiento légico. Pues en
este caso la media del grupo control se encuentra en 3.68 mientras que el grupo
experimental la media es de 8.09, con una diferencia de 4.41, entre ambos grupos.

Con el grupo experimental se realizaron los juegos didacticos durante el desarrollo de
los contenidos, permitiendo la motivacion, la creatividad y el interés de fortalecer su
pensamiento l6gico matematico, como se menciona en el libro aprendizaje de la
matematica por medio del juego del MINEDUC (2014), que si se aplican los juegos
para la ensefianza de la matematica, siendo estos agradables, espontaneos 'y Optimos
para aprender de manera divertida en los nifios, entonces la matematica también lo
sera.

Para Rodriguez (2014), menciona que el pensamiento loégico matematico es de

necesidad para comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprension de
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relaciones y contribuye a desarrollar: la capacidad de solucionar problemas de la vida

cotidiana, proporcionando orden y sentido a las acciones y/o decisiones.

El juego de Tangram y Tangram oval se organizé en forma individual, cada una realizé
Sus propios juegos con hojas de foamy para que practicaran la realizacion de figuras.
Con esta actividad se pudo reforzar el objetivo como lo indica Jean (2015) que es el
desarrollo de la l6gica a través del conocimiento espacial, ademas del aprendizaje de
las matematicas por medio de las figuras planas y geométricas. Se evalué por medio
de una escala de rango para ver el esfuerzo en hacer el juego interesante y divertido
para jugar y aprender. Con ello no solo se logré que jugaran en clase el tangram sino
gue también descargaron a su teléfono celular las aplicaciones de juegos realizando

competencias entre ellas mismas para ver quien terminaba primero la figura.

El juego de Torre de Hanoi se organizé en forma grupal de 5 y de 6 estudiantes todas
apoyaban a la que los representaba en el grupo para mover un disco de la torre 1 a la
torre 3 con la condicion de que no se puede mover mas de un disco a la vez, y que no
puede colocarse un disco grande sobre uno pequefio, con esta actividad se pudo
desarrollar la logica del estudiante, al intentar mover los discos de manera precisa y
correcta utilizando el andlisis razonable y el pensamiento para poder hacer menos
movimientos como lo indica Jean (2015). Se evalu6 por medio de una escala de rango
para ver el esfuerzo en hacer el juego interesante y divertido para jugar y aprender.
Aunque hay que reconocer que este fue un juego muy extenso y a veces se les volvia
tedioso al ver que les era dificil cumplir con las regla del juego, pudieron compartir

ideas de como realizarlo.
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El juego del sudoku se realizé de forma individual se les proporcioné sudokus para que
lo resolvieran, con esta actividad se pudo afianzar el desarrollo de habilidades para
resolucion de problemas mateméaticos segun Figueroa (2015), son perfectos para
fortalecer y desarrollar el pensamiento l6gico ya que al rellenar la filas y columnas con
nameros del 1 al 9 sin poder repetirlos, las alumnas tuvieron que utilizar la l6égica para
resolverlos. De esta manera aprendieron a trabajar siguiendo la légica y el orden. Al
principio fue dificil para algunas pero con el tiempo se convirti6 en entrenamiento
divertido y retador.

La Torre o jenga se organiz6 en grupos de 4 integrantes con esta actividad se puede
favorecer el desarrollo mental y fisico, evitando que las piezas que poco a poco salen
de la torre caigan al suelo sin que se derrumbe la torre. Esta actividad se evalud con
una escala de rango para ver el esfuerzo en hacer el juego interesante y divertido para
jugar y aprender. Las alumnas desarrollaron destreza manual, pulso, la estrategia y la
observacion. Demostraron un excelente interés y motivacion, por lo que todas se
divirtieron.

El juego de los fosforos se realiz6 de forma individual se les proporcioné la cantidad
exacta de fésforos para cada juego para que lo resolvieran, con esta actividad se pudo
despertar segun Canaviri (2012), la capacidad de aplicar el razonamiento,
pensamiento, estrategias y formas de resolver cada uno de los problemas. Se evalud
por medio de una escala de rango para ver el esfuerzo en hacer el juego interesante y
divertido para jugar y aprender. Las alumnas estuvieron motivadas a realizar las figuras

demostrando un interés por aprender.
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Segun los resultados obtenidos mediante la prueba t-Student, se determiné que existe
diferencia estadistica significativa de las alumnas del grupo experimental con respecto
al grupo control que recibio6 la ensefianza de manera tradicional quedando demostrado
que los juegos didacticos fortalecen el pensamiento légico matematico, por lo que se
acepta la hipdtesis alternativa a mayor realizacion de juegos didacticos, mayor
fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico.

Para el MINEDUC (2014), es de importancia desarrollar el pensamiento logico
matematico porque lo vincula con las competencias marco del Curriculo Nacional Base
(CNB) haciendo referencia que varios problemas sociales se resolverian, si las

personas dialogaran. El pensamiento I6gico demanda un orden y determina soluciones.
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VI. Conclusiones

Se evalud el uso de los juegos didacticos para el fortalecimiento del pensamiento l6gico
matematico y su efecto en el aprendizaje de las alumnas de quinto Magisterio de

Educacién Bilingle Intercultural seccién “B”.

De acuerdo a los resultados obtenidos en el estudio realizado, se comprueba que la

realizacion de juegos didacticos si fortalece el pensamiento l6gico matematico.

Se determind que el grupo experimental mostré diferencia significativa con respecto al
grupo control al comparar los resultados del post-test, quienes obtuvieron un mejor
resultado. Por lo que hay un efecto positivo al momento de realizar juegos didacticos
para el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico ya que los alumnos sienten

interés por aprender.

Los resultados del grupo control como del grupo experimental al final de la presente
investigacion mostraron diferencia estadistica significativa al comparar las medias de
los resultados obtenidos en la prueba pre-test contra los de la prueba post-test, por lo

gue si hubo fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico.

Se logré el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico, desarrollando mas
agilidad al momento de resolver problemas matematicos a través de los juegos

didacticos que se implementaron.
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VII. Recomendaciones
Implementar el uso de juegos didacticos para fortalecer el pensamiento logico
matematico en las alumnas de magisterio ya que queda demostrado en el presente
estudio que existe diferencia estadistica significativa entre las alumnas que se les

ensefa con juegos contra las que reciben la ensefianza con el método tradicional.

Incluir dentro del proceso ensefianza aprendizaje los juegos didacticos, porque
promueven la motivacion, la creatividad y el interés de fortalecer el pensamiento l6gico

matematico en los alumnos.

Utilizar constantemente los juegos didacticos dentro y fuera del aula para que el

alumno fortalezca el pensamiento I6gico matematico.

Contar con variedad de juegos didacticos en los establecimientos educativos de todos
los niveles para desarrollar y fortalecer el pensamiento l6gico matematico en los

alumnos y maestros para ser mas interesante la clase.

Siempre que se realice este tipo de evaluacion, el uso de la prueba pre-test es
indispensable para identificar el nivel de conocimientos del que parten las poblaciones
asi mismo la prueba post-test permite conocer el efecto de las estrategias que se

utilizan en cada grupo antes y después de la aplicacion.

53



Organizar actividades con las maestras que imparten el curso de practica docente que
promuevan y fomenten la importancia de desarrollar el pensamiento I6gico matematico
en el nivel infantil, integrando a las maestras y los padres de familia, donde las alumnas

realizan su practica docente para elevar la calidad educativa desde muy pequefios.
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Anexos

> Universidad
'Rafael Landivar

Tradicion Jesuita en Guatemala

Universidad Rafael Landivar
Campus Regional San Luis Gonzaga, S.J. de Zacapa. \}
Facultad de Humanidades
Licenciatura en la ensefianza de la Matematica y Fisica

Evaluacién Pre test

La siguiente evaluacion de matematica tiene como objetivo primordial obtener
datos concretos para el estudio del fortalecimiento de la l6gica en las alumnas de
guinto Magisterio Infantil BilingUe Intercultural.

1. ¢Cual es el valor de X?

5 13 8 16 X 19

21

12

24
11

oo op

2. El orden ascendente de menor a mayor, en el siguiente conjunto de
numeros -4, 4, -3, 3, -2, 2 es:

a. -2,-3,-4,2,3,4
b. -4, -3,-2,4, 3,2
c. -4,-3,-2,3,2, 4
d. -4,-3,-2,2,3, 4

a. 15 b. 8 c. 16 d. 12
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4. Felipe compra un billete de loteria El tesoro y le promete a su hija
Mayra que si gana él la llevara de viaje a Puerto Barrios.
La Unica manera que Felipe incumpla su promesa es:

Se gano la loteria y llevé a Mayra de viaje

Se gand la loteria y no llevo a Mayra de viaje
No se gand la loteria y no llevd a Mayra de viaje
No se gand la loteria y llevd a Mayra de viaje

Q0 oo

5. La proposicion “es indispensable aprobar la prueba de graduandos

para optar a una plaza presupuestada” es equivalente a:

a. Si no se aprueba la evaluacion de graduandos, se puede ganar una
plaza presupuestada.

b. Si se aprueba la evaluacion de graduandos no se puede ganar una
plaza presupuestada.

c. Se puede ganar la plaza presupuestada y no realizar la evaluacidn
de graduandos.

d. O pasas la evaluacién de graduandos o no ganas una plaza
presupuestada.

6. Elige la figura que completa la serie.

o B H /A A
A AR W=

AN B Al A
A O

61



7. Elige la figura que completa la serie.

.. I

8. Responde teniendo en cuenta la siguiente informacion:

e Lucas es mas bajo que Cristian.
e Julian es mas alto que Lucas.
e Adrian es mas alto que Julian.

¢Cual de las siguientes afirmaciones es cierta?”

Julidan es mas bajo que Cristian.
Cristidan es mas alto que Adrian.
Lucas es mas alto que Adrian.
Adrian es mas alto que Lucas.

Qa0 oo

9. Lorenzo estaba mostrando su casa a una amiga. Ella le pregunté: éDe
quién es esa Pintura?, a lo que él contesto:
“Ni hermanos ni hermanas tengo, pero el padre de este hombre es el
hijo de mi padre”. ¢De quién era la pintura que estaba mostrando
Lorenzo?
a. Era una pintura de él
b. Era una pintura de su padre
c. Era una pintura de su hijo
d. Era una pintura de su abuelo
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10. En la vecindad de la tia Mdnica, hay muchos animales:
3 gatos
1 perico parlanchin
2 canarios
4 perros: Pachu, Pichi, Pocho y Pichu

Este ultimo come mas que Pachu; Pocho come mas que Pachu y
menos que Pichi, pero este come mas que Pichu.

¢Cual de los 4 perros sera mas barato de mantener?

a. Pachu

b. Pichi
c. Pocho
d. Pichu
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Evaluacion Post-test

La siguiente evaluacion de matematica tiene como objetivo primordial obtener
datos concretos para el estudio del fortalecimiento de la l6gica en las alumnas de
guinto Magisterio Infantil Bilingue Intercultural.

1. ¢Cual es el valor de X?

|6 |14 | 10 18 X 22

21

12
24
14

oo op

2. El orden ascendente de menor a mayor, en el siguiente conjunto de
numeros -8, 8, -6, 6, -4, 4 es:

a. -4,-6,-8,4,6,8
b. -8,-6,-4,8,6,4
c. -8,-6,-4,6,4,8
d. -8, -6,-4,4,6,8

a. 15 b. 8 c. 16 d. 12
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4,

6.

. La proposicion

Oscar compra un billete de loteria El tesoro y le promete a su hija
Damaris que si gana él le comprara un celular.
La Unica manera que Oscar incumpla su promesa es:

Se gano la loteria y le compré a Damaris el celular.

Se gano la loteria y no le comprd a Damaris el celular.
No se gand la loteria y no le comprd a Damaris el celular
No se gand la loteria y le comprd a Damaris el celular.

Qa0 oo

A\

es indispensable aprobar la evaluacién de

conocimientos basicos para matricularse en la universidad” es

equivalente a:

a. Si no se aprueba la evaluacion de conocimientos basicos, se puede
matricular en la universidad.

b. Si se aprueba la evaluacion conocimientos basicos no se puede se
puede matricular en la universidad.

c. Se puede matricular en la universidad y no realizar la evaluacién de
conocimientos basicos.

d. O pasas la evaluacién de conocimientos basicos o no te matriculas
en la universidad.

Elige la figura que completa la serie.

R

o B H /A A
AR W=

A

B JANRY \
A ]
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7. Elige la figura que completa la serie.

.. I

8. Responde teniendo en cuenta la siguiente informacion:

e Irma es mas bajita que Estelita.
e Rosita es mas alta que Irma.
e Cecilia es mas alta que Rosita.

¢Cual de las siguientes afirmaciones es cierta?”

Rosita es mas bajo que Estelita.
Estelita es mas alto que Cecilia.
Irma es mas alto que Cecilia.
Cecilia es mas alto que Irma.

Qa0 oo

9. Flory estaba mostrando su casa a una amiga. Ella le pregunté: éDe
quién es esa Pintura?, a lo que ella contesté:
“Ni hermanos ni hermanas tengo, pero la madre de esta mujer es la
hija de mi madre”. éDe quién era la pintura que estaba mostrando
Flory?
a. Era una pintura de ella
b. Era una pintura de su madre
c. Era una pintura de su hija
d. Era una pintura de su abuelita.
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10. En la vecindad de la tia Mdnica, hay muchos animales:
3 gatos
1 perico parlanchin
2 canarios
4 perros: Many, Moly, Boby y Soly.

Este Ultimo come mas que Many; Boby come mas que Many y menos
que Moly, pero este come mas que Soly.

¢Cual de los 4 perros sera mas barato de mantener?

a. Many

b. Moly

c. Boby

d. Soly
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Escalas de rango para evaluar los juegos didacticos

Catedrética: Ana Isabel Fajardo Pineda

Grado: Quinto magisterio Seccion: “B”

Actividad: Realizacion de Sudokus. Objetivo: Evaluar el efecto que tienen los juegos
didacticos en el fortalecimiento del pensamiento I6gico matemético en las alumnas de
Quinto Magisterio de Educacion Infantil Bilingte Intercultural.

Aspectos a calificar
Explica Colabora y Demuestra Demostréd Sigue Total
claramente los | apoya a sus interés por esfuerzo en lineamientos
pasos que siguié | companeras. realizar el juego. | hacer el juego durante todo el
para resolver el interesante y proceso
Nombre | [V€9° divertido para
jugar y aprender
al mismo
tiempo.
112[|3|4|5|1(2[3|4 112|3|4|5[1[2|3|4|5|1]2|3|4]|5
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
5 Siempre

4 La mayoria de veces

3 Algunas veces
2 Pocas veces

INunca

Observaciones:
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Realizacion de sudokus

9 7
1
5
7 2 8
8
4 6
5 1
5
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Hoja de Trabajo

Apellidos Nombre Seccion

Instrucciones: Resuelve el siguiente problema. Descubriendo en qué orden se
suceden las acciones de la secuencia. Indicalo numerando los casilleros.

Historias desordenadas

- - I a a I - - I . a - - a . I - - I a
r ;
" e Parasu alegria, era solo el perrito.
1 n
n
e serian fantasmas? iqué miedo! iqué horror! s
. I
n e Los nifios quedaron solos por una hora.
n
n
e En medio de |la tormenta, los padres de Luis salieron con el auto.
n
s I
I e Unruido que provenia del sétano los sorprendio. ]
n

e Llevaahorno moderado por 40 minutos.

e Batirlos hasta obtener una preparacion suave y uniforme.

e Dejar enfriary... iA comer!

e Colocar la preparacién en un molde en mantecado y enharinado.

e Agregar la harina e incorporarla poco a poco a la preparacidn anterior,

mientras se contintan batiendo.

e Verificar | punto de coccién y retirar.

e Colocar en un recipiente adecuado los huevos, la leche, la esencia de vainilla

y el azlcar.

. - ..

70



Hoja de Trabajo

Apellidos Nombre Seccidn

Instrucciones: Esta mision es muy dificil pero no imposible. Para llevar a Caroline
hasta su casa, debes seguir una serie numérica. jLa cuestion es descifrarla!

&

i\ )

2 |1 2‘" 6 46]9]5]2]8]6 9lof2]7
0|5 1%4 7 5| 2 0 4 |1 5
9| 6 8§0 3 6 | 9 3 0 6
7| 1] 5M13»p6 | 4 8 7106 3
6|6 |]0]1]4]3 2 41685 ]|4]2
5 4 2 0|1 7191 2 3
1196 [3|1|5]|6]3 9| 5/o0|[5|6|4]7]|7
3 0 4 4 9 4 0 9
41 3]of2[1]9]o0]1 2| 5/6[5|6|5]4]3
3 8 8 6| 2]8]7]09 1 7 2
6| 9|7 [5]|4][3]|5]|7 1/o]7|6]2]1]0]1
6 8 512109 41715 2
754896 3 2 4l 9]a]7]4]6
8 3[5]0 1 8 6 | 0[5][2]7]5
5 2 | 9 0 7 3[6[0]9]4
4 1] 7 5 5 14]9]5]2
9| 7]8]6 416 |3 |3[6]9]1 8 |1]1]3
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Hojas de Trabajo

Apellidos Nombre Seccidn

Instrucciones: Une a Irma y a Dulce recorriendo el laberinto de nimero par en nimero par.
Sélo podras moverte en forma horizontal o vertical. ElI desplazamiento en diagonales no esta
permitido. jComencemos!

i
1

<
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Hojas de Trabajo

Apellidos Nombre Seccidn

Instrucciones: resuelve el siguiente juego de quien comié mas chocolate.
iMmmmm..... qué rico el chocolote!

La abuelita de Andrea sabe preparar chocolates caseros. Los hace simples, con

nueces, pasas de uva, almendras, coco... jsu creatividad jamas se agota!

Usa siempre el mismo molde para hacerlos y le queda una barra ancha, dividida en 10
tabletas iguales.

chocolate chocolate chocolate chocolate chocolate

chocolate chocolate chocolate chocolate chocolate

¢, Qué parte de la barra es una tableta?

El fin de semana, la abuelita de Andrea preparé 7 chocolates. Andreita comié 25
tabletas, su hermano Cristian 16 tabletas, 15 tabletas la abuelita y el resto la mama,

¢ Cuantas barras comié la mama?

¢, Quién comié dos barras y media?

¢,Quién comid una barra entera y tres quintos de la otra?

¢ Es verdad que la maméa consumié el 20% del chocolate que preparoé la abuelita el fin
de semana? ¢ Por qué?
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Hojas de Trabajo

Apellidos Nombre Seccidn

Instrucciones: resuelve cada una de las siguientes fichas que contienen la informacion

suficiente para poder identificar un nimero. Las pistas podréan resultarte sencillas, pero
el verdadero reto es descubrirlos a todos.

NUumeros a descubrir

Es un La suma de — - -
I Y— las cifrases
de 6 cifras 33 5ial numerc que buscas
1 le sumas 280, triplicas
este resultado v, luego, \
Cadacifraes \ cumas 45 aeste Oftimo f
una unidad - producto, obtienes 90
mayor que la _ centenas.
siguiente
Es
i multiplo
| Sial doble del ndmero Silo divides
© que buscas lo divides por 6 el resto
por 5y duplicas este BSCEMD

resultado, obtienes
una decena de mil

Es menor que
450 y mayor
que 200
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