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Resumen

La investigacion estuvo dirigida a determinar la influencia de los juegos
I6gicos en el desarrollo del pensamiento 16gico en nifios de cinco afios en una
institucion educativa de educacion inicial en Celendin, ejecutada bajo el paradigma
positivista que busca mediciones objetivas y experienciales, mediante el método
longitudinal y método hipotético-deductivo, puesto que se partio del planteamiento de
una hipotesis, con disefio pre experimental de pre test — pos test con un solo grupo,
participaron en el grupo muestral 19 nifios, se utilizé6 como instrumento de recojo de
informacion una ficha de observacion con 17 indicadores, la misma que fue validada
con un promedio de 86.7% de valoracion y un a = 0.77 que indic6 una consistencia
buena. Los resultados indican que hubo una notoria ganancia pedagdgica porcentual,
puesto que, en el pre test la totalidad de nifios se ubicaban en el nivel inicio en la
variable observada vy, el pos test el 52.4% terminaron ubicandose en el nivel logradoy
el 47.6% en proceso; finalmente mediante la prueba de rangos de Wilcoxon se obtuvo
p-valor = 0.00 que permite aseverar que los juegos l6gicos influyen de manera
efectiva y significativa en el desarrollo del pensamiento l16gico matematico en los

nifios del grupo muestral.

Palabras clave. Pensamiento l6gico matematico, juegos l6gicos, matematica.



Abstrac

The research was aimed at determining the influence of logical games on the
development of logical thinking in five-year-old children in an early education
educational institution in Celendin, executed under the positivist paradigm that seeks
objective and experiential measurements, through the longitudinal method and
hypothetical-deductive method, since it started from the formulation of a hypothesis,
with a pre-experimental design of pre-test — post-test with a single group, 19 children
participated in the sample group, an observation sheet was used as an instrument for
collecting information. with 17 indicators, which was validated with an average of
86.7% rating and an a = 0.77 which indicated good consistency. The results indicate
that there was a notable percentage pedagogical gain, since, in the pre-test, all the
children were located at the beginning level in the observed variable and, in the post-
test, 52.4% ended up being located at the achieved level and 47.6% in progress;
Finally, using the Wilcoxon rank test, p-value = 0.00 was obtained, which allows us to
assert that logical games effectively and significantly influence the development of

mathematical logical thinking in the children of the sample group.

Keywords. Mathematical logical thinking, logical games, mathematics.
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Introduccion

Desarrollar el pensamiento matematico en nifios de preescolar es de suma
importancia, puesto que establece una base solida para el aprendizaje futuro de la
matematica Gtil para el quehacer del dia a dia, asi como la matematica compleja que
pudiera necesitar para ejercer alguna profesion, asimismo esta base matematica
fomenta el desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas y razonamiento
I6gico, esenciales para comprender y abrirse paso en los diferentes contextos, también
contribuye a la confianza y autoestima, promoviendo una actitud positiva hacia el
aprendizaje, asi como busca estimular la curiosidad y exploracion, facilita la
transicion del nifio de educacion inicial hacia la educacién primaria; son razones mas
que suficientes que impulsaron para introducirnos en este &mbito investigativo con el
propdsito de probar la incidencia de juegos logicos en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en un grupo de nifios de cinco afios educacién inicial, resultados
gue presentamos en este informe organizados en cuatro capitulos:

En el capitulo I, lo concerniente al planteamiento de la realidad problematica,
entre otros aspectos el problema de investigacion, objetivos e hipotesis; capitulo 11, lo
concerniente al sustento teorico; en el capitulo 111, lo referente al marco metodoldgico,
como enfoque, tipo y disefio de investigacion y otros aspectos; en el capitulo IV se
presentan el tratamiento estadistico de los datos y la discusion de resultados;

finalmente se presenta las conclusiones y sugerencias.
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Capitulo |

Aspectos de la realidad problematica

1.1.  Descripcion de la realidad problematica

La estimulacién temprana en los diferentes aspectos en los infantes juega
singular importancia en su desarrollo y sienta bases para posteriores aprendizajes,
actitudes y modos de vida, como puede ser el caso particular del desarrollo del
pensamiento matematico que permita mas adelante los aprendizajes matematicos mas
complejos, sin embargo, existen estudios que dan cuenta que este aprendizaje son
deficientes o no muy desarrollados en los centros de educacion inicial, tal como Diaz-
Molina & Alay-Giler (2023) explica en su publicacion, que por ejemplo en Argentina
el 35% de poblacién estudiantil no le dedica tiempo al estudio de la matematica; en
Ecuador segun el informe que publica el Diario EI Universo en el 2019 el 70.9% de
estudiantes no logré alcanzar el nivel 2 en matematica y; segun los resultados de PISA
2020, el 71% y 51% de estudiantes no superaron el nivel basico en l6gico matematica.

Por otro lado, en un estudio realizado por Espino & Gil (2023), con nifios de
educacion inicial en Huancayo, pudo determinar que el 83% de nifios, en cuanto a
niveles de razonamiento matematico, se ubican en el nivel proceso, mientras que el
17% en el nivel inicio. Asimismo, otro estudio realizado por Brafiez Avila (2023) en
nifios de cinco afios en San Juan de Lurigancho — Lima, pudo encontrar, en cuanto a
niveles de pensamiento creativo que el 53.3% se encuentran en un nivel medio y el
40% en el nivel bajo; en cuanto a razonamiento matematico el 89% se ubica en el
nivel medio y el 8.6% en el nivel bajo. Y, un estudio reciente realizado por Alfaro &
Silva (2024) realizado con nifios de cuatro afios en Celendin pudieron evidenciar que

el 94.7% de nifios se ubican en el nivel inicio en nociones matematicas. Datos que
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demuestran dificultades en el desarrollo del pensamiento matematico, en ese sentido,
en este estudio se planteo la siguiente pregunta de investigacion.
1.2. Formulacion del problema

¢En qué medida los juegos légicos influyen en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 213
San Cayetano — Celendin, 20227
1.3.  Justificacion e importancia de la investigacion

El estudio se justifica desde el aspecto tedrico por cuanto se tuvo como base
los planteamientos tedricos de Piaget en cuanto al desarrollo del pensamiento
matematico, asi como la teoria del juego que ayudd a comprender y plantear este
estudio, ademas se ha llegado a producir conocimiento en cuanto al pensamiento
I6gico matematico que servird como referente para la aplicacion practica de los juegos
I6gicos por docentes que quieran probar la utilidad de estos juegos en el aprendizaje
de la matematica. Por el lado practico, esta investigacion se justifica por cuanto se ha
buscado mejorar el pensamiento matematico en los nifios del grupo muestral mediante
la aplicacion de juegos logicos, aspecto que al inicio del estudio se pudo evidenciar
gue estuvo en niveles bajos de aprendizaje.

Por el lado de lo metodoldgico esta investigacion tiene justificacion por el
hecho que en su ejecucidn se aplico el procedimiento de la investigacion educativa
siguiendo los postulados y principios de una investigacion pre experimental con el
respeto irrestricto de la ética y respeto a la integridad personal de los nifios
participantes en la investigacion. Y se justifica desde el &mbito social por cuanto se ha
buscado mejorar aspectos de aprendizaje en los nifios del grupo de estudio que,
finalmente les permitira una mejor interaccion social en el dia a dia haciendo uso de

los aprendizajes matematicos que han logrado desarrollar.
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1.4.  Obijetivos
1.4.1. General

Determinar en qué medida los juegos légicos influyen en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial 213 San Cayetano - Celendin, 2022.

1.4.2. Especificos

- Establecer los niveles del pensamiento I6gico matematico antes de aplicar los
juegos logicos en los nifios de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial 213 San
Cayetano.

- Aplicar los juegos légicos para desarrollar el pensamiento 16gico matematico
en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 213 San Cayetano.

- Determinar los niveles del pensamiento I6gico matematico después de aplicar
los juegos logicos en los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial N°
213 San Cayetano.

- Comparar estadisticamente los resultados de la preprueba con los de la
posprueba en cuanto a los niveles de desarrollo del pensamiento 16gico matematico en
los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial 213 San Cayetano.

1.5.  Hipotesis

Los juegos logicos influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial 213 San Cayetano - Celendin, 2022.

1.6. Delimitacion y alcances de la investigacion

La investigacion estuvo limitada a la aplicacion de juegos l6gicos con el
propdsito de mejorar el desarrollo del pensamiento l6gico en 19 nifios de cinco afios
de la Institucion Educativa del nivel Inicial 213 San Cayetano en la provincia de

Celendin de la region Cajamarca, durante el periodo académico 2022. Por otro lado,
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esta investigacion se desarroll6 con una muestra pequefia, seleccionada mediante un
muestreo no probabilistico-circunstancial, por lo que, los resultados no tienen caracter
de generalizacidn, no obstante, se espera que sirva de fuente de referencia para los

docentes de la institucion educativa y de referencia para otros estudios.
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Capitulo 11

Marco tedrico
2.1.  Antecedentes de la investigacion

Internacional

Zambrano Castillo (2024), de la Universidad Nacional de Loja-Ecuador, en su
trabajo de integracion curricular denominado “Técnicas multisensoriales y relaciones
I6gico matematicas en nifios de preparatoria de la Escuela de Educacion Basica Dra.
Matilde Hidalgo de Procel de la ciudad de Loja, periodo 2023-2024 ", que tuvo como
propdsito determinar la contribucion de las técnicas multisensoriales en el
fortalecimiento de las relaciones 16gico matematicas en los nifios del grupo de trabajo,
esta investigacion se desarroll6 mediante un enfoque mixto, de disefio cuasi
experimental, con método inductivo-deductivo y el analitico-sintético, en el estudio
participaron nifios de cinco y seis afios, a los mismos que se les aplicé como
instrumento el test EVAMAT-0; los resultados indican que en el pre test el 84% de
nifios se ubican en zona baja y el 16% en zona media, para el pos test el 79% de nifios
se ubicaron en zona alta y el 21% en zona media, datos que le permitié concluir que
las técnicas multisensoriales fortalecen el aprendizaje de los conceptos matematicos
asimismo ayuda a estimular los sentidos en base a la manipulacion y exploracién de
los materiales.

Diaz-Molina & Alay-Giler (2023), en Ecuador, en su estudio denominado “La
ludica como estrategia activa para estimular el desarrollo del pensamiento I6gico
matemdtico en nifios de Educacién Inicial”, que tuvo como objetivo disefiar guia de
actividades ludicas para desarrollar el pensamiento matematico en nifios de la muestra
de estudio, la investigacion se desarroll6 bajo el enfoque cuantitativo de tipo

descriptiva, con método inductivo-deductivo y estadistico-descriptivo, en el estudio
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participaron 28 nifios; los resultados en cuanto al indicador de reconocimiento de
figuras geometricas 64.3% en el nivel nunca, 25% a veces y 10.3% siempre; en
agrupar colecciones, 53.6% nivel nunca, 35.7% a veces y 10,8% siempre; en nociones
de tiempo, 71.4% en el nivel nunca y 28.6% a veces, datos que indican que el

pensamiento l6gico de los nifios estan en proceso de desarrollo.

Llumiquinga y otros (2022), en Ecuador en su estudio “Desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en nifios de cinco afios, a través de un programa
educativo interactivo”, en el que tuvieron como objetivo desarrollar el pensamiento
I6gico matematico mediante la elaboracion y aplicacion de un programa interactivo en
relacion a su edad evolutiva, desarrollado bajo el enfoque cuantitativo, con disefio
longitudinal, participaron en el estudio diez nifios seleccionados mediante muestreo no
probabilistico intencional; los investigadores llegan a la conclusién que el programa
interactivo facilito el aprendizaje de procesos complejos, tan es asi que los padres de
los nifios en observacion en un 80% consideran estos programas son de gran ayuda
para el aprendizaje.

Gordon y otros (2022), de la Universidad César Vallejo, realizado en Santo
Domingo, en su estudio “Estrategias lidicas para el desarrollo del pensamiento
légico matemadtico en nifios de preparatoria’, que tuvo como objetivo disefiar e
implementar un programa de estrategias ludicas para desarrollar el pensamiento l6gico
matematico en nifios de educacion, investigacion desarrollada en el enfoque
cuantitativo, de tipo bésica, con disefio no experimental, descriptivo-propositivo,
participaron del estudio 80 nifios elegidos mediante un muestreo no probabilistico, la
informacion se recogié mediante una lista de cotejo; los principales hallazgos indican
en cuanto al pensamiento légico el 45% de nifios se ubican en el nivel medio y el 55%

en el nivel alto.
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Nacional

Alfaro & Silva (2024), de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica
Publica Aristides Merino Merino, en su tesis “Juegos tradicionales para desarrollar
las competencias matematicas en los nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 072-Celendin, 2022 ”, que tuvo como propoésito determinar si los juegos
tradicionales mejoran el desarrollo de las competencias matematicas, investigacion
ejecutada bajo un enfoque cuantitativo de tipo aplicada, con disefio preprueba/
posprueba solamente con un grupo, para recoger la informacion de la muestra de
estudio se utilizé una ficha de observacion; los resultados indican en la pre prueba el
90.5% de nifios ubicados en el nivel de inicio y la posprueba 57.1% en el nivel
logrado y en proceso 42.9%, finalmente aplicando la prueba de Wilcoxon obtuvieron
p-valor = 0.000 que es menor a 0.05 tomado como nivel de significancia, por lo que
asumieron la hipétesis alterna concluyendo que los juegos tradicionales permiten el

desarrollo de las competencias matematicas en los nifios de grupo de trabajo.

Cruzado Tello (2022), de la Universidad San Pedro, en su estudio “Juegos de
construccion y capacidades matematicas, estudiantes de 5 afios, IEI N° 111, El
Cumbe”, que tuvo como objetivo desarrollar las capacidades matematicas mediante
juegos de construccidn, investigacion de tipo aplicada, con disefio pre experimental,
participaron del estudio 22 nifios, para el recojo de informacion se utilizé una lista de
cotejo; el estudio llegd a la conclusion que los juegos de construccién mejoraron
significativamente el nivel de las capacidades matematicas, demostrando mediante la

prueba de Wilcoxon un p-valor = 0.000 < 0.05 tomado como nivel de significancia.

Matamoros & Matamoros (2021), de la Universidad Nacional de

Huancavelica, en su estudio “Juegos 10gicos para desarrollar el pensar y actuar
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matematicamente en alumnos del 1° grado de la I.E. N° 36303, 2020, que tuvo como
propdsito determinar la influencia de los juegos l6gicos en el pensar y actuar
matematicamente en los nifios de la muestra de estudio, desarrollada mediante una
investigacion cuasi experimental de nivel explicativo, utilizdndose como instrumento
de recojo de informacion una ficha de observacion, los resultados indican que en la
prueba de inicio el 60% de nifios se ubicaron en el nivel inicio, 40% en proceso y
ninguno en logrado, para el pos test el 20% se ubican en nivel de logrado, 70% en
proceso y 10% en inicio. Mediante prueba de t de Studen se obtuvo una t calculdas t.
= 3.684 y se tomo teritica = 1.729, siendo la tc > teritica rechazaron la hipotesis nula 'y
aceptaron que los juegos légicos influyen de forma significativa en el pensar y actuar

matematicamente en los nifios de la muestra de estudio.

Quispe & Tejada (2022), de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica
Publica Aristides Merino Merino, en su tesis “Desarrollo de las nociones matematicas
mediante actividades ludicas en nifios de cuatro afios de la institucion educativa
inicial 072-Celendin, 2022, que tuvo como objetivo comprobar si las actividades
Iudicas ayudan a desarrollar las nociones matematicas en los nifios de la muestra de
estudio, desarrollado bajo el enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, con método
deductivo, con disefio pre experimental, trabajaron con una muestra de 19 nifios,
utilizdndose como instrumento de recojo de informacion una ficha de observacion; los
resultados muestran que en el pre test el 94.7% se ubicaban los nifios en el nivel inicio
y el pos test el 57.9& se ubican en el nivel logrado y el 26.3% en proceso; mediante la
prueba de Wilcoxon se obtuvo p-valor = 0.00 < 0.05, por lo que llegan a la conclusion

que las actividades ludicas ayudan a desarrollar las nociones matematicas.
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2.2.  Sustento teorico
2.2.1. Juegos ldgicos para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico

Teoria cognitiva de Piaget

Jean Piaget fue un psicélogo suizo conocido por su teoria del desarrollo
cognitivo, la cual se asocia a menudo con el juego Idgico, ya que Piaget dedicé una parte
significativa de su investigacion a entender como los nifios desarrollan habilidadeslégicas
y de pensamiento a traves del juego (Tripero, 2011). El juego légico, segun Piaget, es
esencial para el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas,
considerandole como una herramienta clave en el desarrollo cognitivo de los nifios,
facilitando la transicion desde el pensamiento concreto hasta el pensamientologico y
abstracto, y proporcionando una base sélida para el aprendizaje académico y la
resolucion de problemas en la vida diaria (Meneses & Monge, 2001). Segun Piaget se
clasifica en tres tipos principales:

- Juego de Ejercicio. De acuerdo a Garcia Blanco (2006), este tipo de juego
pertenece a la etapa sensoriomotor o funcional de acuerdo a la teoria de Piaget, es
predominante en la primera infancia y se caracteriza por la repeticion de actividades
simples que desarrollan las habilidades motoras y sensoriales del nifio.

- Juego Simbdlico. Conocido como el juego de ficcion o imaginativo, donde los
nifios comienzan a usar objetos para representar otros objetos y asumir roles ficticios
(Herrera-occ & Gonzales-Soto, 2023).

- Juego de Reglas. Los nifios empiezan a participar en juegos estructurados con
reglas establecidas, como los deportes y los juegos de mesa a partir de los siete afios,
desarrollando el pensamiento l6gico y la comprensidn de conceptos abstractos, asi como

habilidades sociales como la cooperacion y la competencia sana (Espinosa, 2017).
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El juego

El juego es una actividad recreativa que implica la participacion en acciones o
tareas realizadas principalmente por diversion y entretenimiento donde el nifio puede
explorar su creatividad, desarrollar habilidades cognitivas y motoras, experimentar
diversas emociones en un entorno seguro y controlado, que puede ser estructurada como
libre (Melo & Hernandez, 2014).

Desde una perspectiva educativa, Mariotti Putton (2021) considera que el juego
es fundamental en el desarrollo infantil, facilitando el aprendizaje y el desarrollo
integral de los nifios, porque permite a los nifios explorar conceptos abstractos, resolver
problemas, experimentar roles y situaciones, y practicar la cooperacion y la
competencia en un entorno seguro y controlado. Ademas, fomenta la creatividad, la
curiosidad y el amor por el aprendizaje, convirtiéndose en un medio eficaz para ensefiar
contenidos académicos y habilidades socioemocionales.

Las caracteristicas del juego se manifiestan claramente cuando se lleva a cabo,
ya sea de manera espontanea y creada por los nifios, o planificada con un objetivo
especifico en mente. Estas caracteristicas se afirma que tienen un origen educativo,
psicoldgico o social, y permiten al nifio resolver conflictos, aprender, expresar sus ideas
0 dudas (Simbafa-Haro et al., 2022).

Juegos logicos

De acuerdo a Ruiz y Vélez (2022), los juegos l6gicos son aquellos que requieren
el uso de habilidades de pensamiento, analisis y resolucién de problemas. Estos juegos
fomentan el pensamiento critico y pueden ser tanto entretenidos como educativos, se
describen varios tipos de juegos l6gicos:

- Completar series. Puede variar en complejidad segun la edad del nifio o nifia,
y puede involucrar nimeros, letras o figuras. Se puede usar una secuencia de nimeros

que el nifio debe continuar o completar con el nimero faltante.
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- Tetris. Se puede usar una version en linea o una fisica, como un Tetris de
madera. Este es un juego excelente para fomentar el pensamiento l6gico, la creatividad
y la coordinacion ojo-mano, y es adecuado para nifios a partir de 3 afios.

- Ajedrez. Es util tanto para nifios como para adultos. Ayuda a mejorar la
memoria, la resolucion de problemas y la capacidad de planificacion, ya que es
importante tener una estrategia.

- Sudoku. Un juego numeérico en el que se deben llenar las casillas con numeros
del 1 al 9 sin repetir en filas, columnas o cuadrantes.

- Crucigramas. Juegos de palabras en los que se deben completar cuadriculas
con palabras basadas en definiciones o pistas.

- Rompecabezas de Piezas. Juegos en los que se ensamblan piezas para formar
una imagen completa.

- Tangram. Un rompecabezas chino que consiste en formar figuras especificas
utilizando siete piezas geométricas.

- Cubo de Rubik. Un rompecabezas tridimensional en el que se debe alinear los
colores en cada una de las caras del cubo.

Importancia del juego légico

El juego logico es de gran importancia en el desarrollo cognitivo y social de las
personas, especialmente en los nifios. A través de estos juegos, se estimulan habilidades
como el pensamiento critico, la resolucién de problemas y el razonamiento abstracto,
que son esenciales para el aprendizaje académico y la vida cotidiana (Bedon & Cedefio,
2023). Ademaés, los juegos logicos fomentan la creatividad, la memoria y la
concentracion, proporcionando un entorno seguro y divertido para que los nifios
experimenten y aprendan. Sin embargo, los juegos ldgicos no solo proporcionan

entretenimiento, sino que también contribuyen significativamente al desarrollo integral
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y al éxito futuro de los nifios. (Pinos et al., 2018) considera la gran importancia que
conlleva realizar juegos logicos en la primera infancia:

- Mejora la concentracion

- Fomento del pensamiento critico

- Incremento en la habilidad para utilizar el lenguaje y los nimeros

- Elevacion de la autoestima

- Flexibilidad cognitiva

Aprendizaje basado en juegos

Este es una metodologia educativa que utiliza la dinamica y los elementos de los
juegos para fomentar el compromiso y la motivacion en los estudiantes. Esta estrategia
se basa en la premisa de que los juegos, al ser actividades ludicas y estimulantes, pueden
crear un entorno de aprendizaje activo y colaborativo (Loja et al., 2023). A traves de
desafios, reglas y recompensas, los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas,
emocionales y sociales mientras resuelven problemas y toman decisiones en un contexto
significativo. Ademas, el aprendizaje basado en juegos puede adaptarse a diversas
materias y niveles educativos, ofreciendo una manera interactiva y divertida de adquirir
conocimientos y competencias (Utrilla et al., 2017).

Didactica del juego

La didactica del juego es una estrategia educativa que integra al juego como
herramienta principal para el proceso de ensefianza-aprendizaje y se fundamenta en la
idea de que el juego, al ser una actividad intrinsecamente motivadora y placentera,
puede facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidades y competencias de manera
efectiva y significativa (Martin & Pastor, 2020). En este enfoque, el juego no se
considera solo como un pasatiempo, sino como un medio pedagdgico que promueve la

creatividad, el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucién de problemas.
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La lddica se puede aplicar en diversas etapas educativas y areas del
conocimiento, es por ello, que los docentes planifican actividades lGdicas que estan
alineadas con los objetivos curriculares, asegurandose de que los juegos seleccionados
o disefiados tengan un proposito educativo claro. Estos juegos pueden variar desde
juegos tradicionales y de mesa hasta juegos digitales y simulaciones. La clave esta en
crear un ambiente en el que los estudiantes se sientan motivados y desafiados,
favoreciendo un aprendizaje activo y participativo (Bedon & Cedefio, 2023).

Didactica del juego en la matematica

Se usan como herramientas pedagdgicas para hacer que el aprendizaje de
conceptos matematicos sea mas atractivo y efectivo, ya que, al ser motivador y
participativo, puede facilitar la comprension y el dominio de las matematicas (Utrilla et
al., 2017). Asi, la didactica del juego no solo mejora la comprension matematica, sino
que también reduce la ansiedad y fomenta una actitud positiva hacia la materia.

- Juegos de mesa y cartas. Juegos como el domino, el bingo matematico, y
juegos de cartas que implican operaciones aritméticas pueden hacer que los estudiantes
practiquen sumas, restas, multiplicaciones y divisiones de manera divertida (Bedon &
Cedefio, 2023).

- Juegos digitales y aplicaciones. Existen numerosas aplicaciones y juegos
digitales disefiados especificamente para ensefiar conceptos matematicos, desde la
aritmética basica hasta el algebra y la geometria (Herrera-occ & Gonzales-Soto, 2023).

- Juegos de ldgica y rompecabezas: Sudokus, tangram, y otros rompecabezas
de légica pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento
critico y légico (Barba et al., 2022).

- Simulaciones y juegos de rol. Actividades donde los estudiantes asumen roles

y utilizan matematicas para resolver problemas del mundo real, como gestionar un
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presupuesto o planificar un evento, pueden hacer que las matematicas sean mas
relevantes y aplicables (Espinosa, 2017).

Importancia de los juegos I6gicos matematicos

Los juegos l6gicos matematicos son cruciales en el proceso educativo porque
fomentan el desarrollo de habilidades cognoscitiva esenciales, como el pensamiento
critico, también la resolucion de problemas y el razonamiento l6gico. A través de
actividades como sudokus, rompecabezas, y juegos de estrategia, los estudiantes
aprenden a identificar patrones, formular estrategias y tomar decisiones informadas
(Vélez & Rodriguez, 2023). Estos juegos no solo hacen que las matematicas sean mas
accesibles y atractivas, sino que también ayudan a los estudiantes a aplicar conceptos
abstractos en contextos concretos, lo que facilita una comprension mas profunda y
duradera.

Ademas, (Utrilla et al., 2017) menciona que los juegos l6gicos matematicos
promueven la perseverancia y la concentracion, ya que los estudiantes deben
mantenerse enfocados y dedicados para resolver los desafios que se les presentan. Asi
como al incorporar estos juegos en el aula, los docentes pueden crear un ambiente de
aprendizaje dinamico y participativo, donde el error se percibe como una oportunidad
de aprendizaje y el éxito se alcanza a través de la practica y la reflexién. Asi, los juegos
I6gicos matematicos no solo enriquecen el conocimiento matematico, sino que también
fortalecen habilidades clave para el desarrollo personal y académico (Garcia Blanco,
2006).

Beneficios del juego en la matematica de la basica elemental

Para (Vasquez Yépez, 2019) el uso del juego en la ensefianza de la matematica
en la educacion basica elemental ofrece numerosos beneficios que pueden transformar
la experiencia de aprendizaje para los estudiantes mas jovenes. Entre estos beneficios

destacan:
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Aumento de la motivacion y el interés. Los juegos hacen que el aprendizaje
sea divertido y atractivo, capturando la atencion de los estudiantes y manteniéndolos
motivados para participar activamente en las actividades matematicas (Garcia Blanco,
2006).

Mejora de la comprension conceptual. De esta manera, el nifio puede explorar
y experimentar con conceptos matematicos de manera tangible, lo que facilita una
comprension mas profunda y significativa. Los juegos permiten a los nifios visualizar
problemas matematicos y encontrar soluciones de forma practica (Vélez & Rodriguez,
2023).

Desarrollo de habilidades sociales. Muchos juegos matematicos requieren
colaboraciéon y comunicacion, lo que ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades
sociales importantes, como el trabajo en equipo, la negociacion y la resolucion de
conflictos (Barba et al., 2022).

Fomento del pensamiento critico y la resolucién de problemas. Las
actividades lldicas desafian a los nifios a pensar de manera logica y estratégica al
resolver problemas para luego evaluar opciones y tomar decisiones informadas
(Vasquez Yépez, 2019).

Reduccion de la ansiedad matematica. Al presentar las matematicas en un
contexto ludico y menos formal, los juegos pueden ayudar a reducir la ansiedad y el
miedo que algunos infantes sienten hacia la materia, creando una actitud mas positiva y
abierta hacia el aprendizaje matematico (Loja et al., 2023).

Adaptabilidad y diferenciacion. Los juegos pueden adaptarse facilmente a
diferentes niveles de habilidad y estilos de aprendizaje, lo que permite a los docentes
personalizar las actividades para satisfacer las necesidades individuales de cada nifio y

nifia y garantizar que todos puedan participar y beneficiarse (Utrilla et al., 2017).
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El juego como estrategias didacticas

De acuerdo a (Cano & Quintero, 2022), el juego como estrategia didactica se
considera como una metodologia que utiliza actividades ludicas para facilitar el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades en los estudiantes. Al integrar el juego en el
proceso educativo, se aprovechan sus caracteristicas motivadoras y dindmicas para crear
un entorno de aprendizaje mas atractivo y efectivo. Esta estrategia se basa en la premisa
de que los estudiantes aprenden mejor cuando estan comprometidos y disfrutan de lo
que hacen, lo que hace que el juego sea una herramienta poderosa en la ensefianza.
2.2.2. Lamatematica en el nifio de educacion inicial

La matematica como area curricular

El area de matematica en la educacion inicial se enfoca en desarrollar
habilidades y conceptos fundamentales a través de actividades Iudicas y practicas que
son apropiadas para el nivel de desarrollo de los nifios. Esta area abarca el conteo y la
comprension de numeros, la clasificacion y seriacion de objetos, el reconocimiento de
patrones y formas geométricas, asi como la introduccion a la medicion y la resolucion
de problemas y de medida (Ministerio de Educacion, 2016).

Competencias matematicas segun el programa curricular de educacién
inicial

De acuerdo al Programa Curricular para el nivel inicial propuesto por el
Ministerio de Educacion (2016), el area de matematica propone dos competencias para
el exito del desarrollo del Perfil de egreso de los nifios y nifias, dichas competencias
son:

- Resuelve problemas de cantidad. Se demuestra en el momento que los nifios
muestran curiosidad por explorar, examinar los objetos a su alrededor, identificando sus
caracteristicas que resaltan a la vista como la forma, color, tamafio, peso y comienzan a

establecer relaciones entre los objetos, lo que los lleva a comparar, ordenar, agrupar,
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contar, quitar o agregar, utilizando criterios propios y de acuerdo con sus necesidades e
intereses que les permiten dar respuesta a los problemas del dia a dia relacionados con
la nocidn de cantidad (Ministerio de Educacion, 2016).

- Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. Esta
competencia se manifiesta cuando los nifios comienzan a relacionar su cuerpo con otras
personas, el espacio y objetos que lo rodean. También se evidencia a medida que
interactuan y exploran su entorno, se desplazan por el espacio para alcanzar y manipular
objetos que les interesan o interactuar con otras personas. Estas acciones les ayudan a
construir las primeras ideas sobre espacio, forma y medida (Ministerio de Educacion,
2016).

El pensamiento légico matematico

De acuerdo a Mufioz Arboleda (2024), el pensamiento I6gico-matematico es la
capacidad de razonamiento y andlisis que permite resolver problemas, establecer
relaciones y entender conceptos abstractos utilizando la légica y las matematicas y son
muy importantes en las disciplinas que requieren procesos deductivos, inductivos.

Segun Laz et al. (2023), uno de los objeticos del pensamiento l6gico es explicar
los fendmenos, plantear preguntas, organizar los pensamientos y saber expresarlos con
claridad, realizando interpretaciones o deducciones que ayuden a descubrir falsedades
y prejuicios, asi como adoptar actitudes criticas ante ciertas situaciones. Por ello, este
tipo de pensamiento es crucial en el desarrollo evolutivo, ya que implica procesos de
observacion, interpretacion, analisis, motivacion y comprension de relaciones. Se indica
que a través de las diversas actividades que realizan los nifios, se estimulan las funciones
cerebrales que fortalecen la adquisicion de habilidades relacionadas con el pensamiento

I6gico-matematica.
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Caracteristicas pensamiento l6gico matematico
En el d&mbito de las matematicas, el pensamiento logico cumple algunas
caracteristicas que son parte fundamental en la resolucion de problemas en la vida
cotidiana de los nifios y nifias (Mufioz & Mendoza, 2022):
- Desarrolla el pensamiento concreto y tangible.
- Razonamiento intuitivo para resolver problemas simples.
- Uso de simbolos rudimentarios para representar cantidades.
- Exploracidn y experimentacion activa del entorno fisico.
- Capacidad incipiente para el conteo y asociar numeros con cantidades.
- Entendimiento basico de relaciones espaciales como arriba/abajo, cerca/lejos,
dentro/fuera.
- Desarrollo de habilidades de clasificacion y seriacion simples.
Etapas del pensamiento l6gico matematico segun Piaget
Piaget desarroll6 y propuso una teoria la teoria cognitiva que describe la forma
en que los nifios construyen un entendimiento del mundo a lo largo de su crecimiento.
Segun Piaget, el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico ocurre en una serie de
etapas cualitativamente diferentes, cada una caracterizada por habilidades cognitivas
particulares (Delgado & Garcia, 2022).
- Etapa Sensoriomotora (0 a 2 afios). En esta etapa, los nifios aprenden sobre
el mundo mediante la interaccion de sus sentidos y acciones motrices. Comienzan a
desarrollar la permanencia del objeto incluso cuando no estan a la vista. Este es el primer
paso hacia el pensamiento ldégico, ya que implica la capacidad de mantener
representaciones mentales de objetos ausentes (Lugo et al., 2019).
- Etapa Preoperacional (2 a 7 afios). Los nifios comienzan a utilizar el
pensamiento simbdlico, representando objetos con palabras e iméagenes. Sin embargo,

su razonamiento es todavia intuitivo y egocéntrico, no pueden entender completamente
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conceptos como la conservacion debido a su pensamiento centrado en una sola
caracteristica de los objetos. Aungue muestran avances en la clasificacion y la seriacion
(Lugo et al., 2019).

- Etapa de las Operaciones Concretas (7 a 11 afios). Durante esta etapa, los
nifos desarrollan aquellas capacidades del pensar logico sobre objetos y eventos
concretos. Pueden realizar operaciones mentales como la conservacion, la reversibilidad
y la clasificacion maultiple. Por ejemplo, entienden que, si se vierte agua de un vaso alto
y estrecho a uno bajo y ancho, la cantidad de agua no cambia. Tambiénpueden ordenar
objetos en una serie logica y clasificar en multiples dimensiones, habilidades cruciales
para el pensamiento légico-matematico (Lugo et al., 2019).

- Etapa de las Operaciones Formales (12 afios en adelante). De acuerdo a
Piaget, en este nivel, los adolescentes desarrollan la capacidad de pensar de manera
I6gica y abstracta. Pueden manejar hipdtesis y deducir conclusiones légicas de ellas, lo
que les permite resolver problemas complejos y pensar de manera cientifica e incluye
el razonamiento hipotético-deductivo (Lugo et al., 2019).

La comprension de estas etapas permite a los docentes disefiar actividades
adecuadas para el nivel de desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Operaciones del pensamiento I6gico matematico

En la educacion inicial, el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico se
centra en operaciones que forman la base para habilidades matematicas mas complejas.
Estas operaciones permiten a los nifios empezar a entender y manipular conceptos
numéricos y espaciales de manera intuitiva y concreta (Ministerio de Educacién, 2016).
En educacion inicial se realiza las siguientes operaciones ldgicas:

- Clasificacion. Para Reyes-Vélez (2017), la clasificacion implica la habilidad

de agrupar objetos segln sus caracteristicas comunes, como color, forma, tamafio o tipo.
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Los nifios aprenden a identificar y agrupar objetos que comparten atributos similares,
lo cual es una habilidad basica para el desarrollo del razonamiento légico.

- Seriacion. La seriacion es la capacidad de ordenar objetos de acuerdo con un
criterio cuantificable, como tamafio, longitud o peso. Esta operacion ayuda a los nifios
a entender conceptos de secuencia y orden (Tares & Fernandez, 2022).

- Conservacion. Es la comprension de que una cantidad no cambia, aunque su
forma o apariencia cambie, esta habilidad se desarrolla gradualmente y es fundamental
para el razonamiento matematico. Asi tenemos a la cantidad de liquido en un vaso alto
y estrecho es la misma cuando se vierte en un vaso bajo y ancho. (Cardenas-Forero,
2021).

- Correspondencia uno a uno. Implica emparejar un conjunto de objetos con
otro conjunto, de manera que cada objeto de un conjunto tenga un correspondiente en
el otro conjunto (Reyes-Vélez, 2017).

- Reconocimiento de patrones. Los nifios empiezan a identificar y crear
patrones repetitivos, lo cual es una base importante para el desarrollo del pensamiento
algebraico (Tares & Fernandez, 2022).

- Conceptos espaciales. El desarrollo del pensamiento ldgico-matematico
también incluye la comprension de conceptos espaciales como arriba, abajo, dentro,
fuera, cerca, y lejos. Esto ayuda a los nifios a navegar y entender su entorno (Cano &
Quintero, 2022).

Para fomentar estas operaciones en la educacion inicial, las maestras usan una
variedad de actividades ladicas y manipulativas que permiten a los nifios explorar y
descubrir por si mismos de acuerdo al nivel de desarrollo (Vélez & Rodriguez, 2023).

Desarrollo del pensamiento l6gico matematico mediante el juego

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico a través del juego en la

educacion inicial es una estrategia fundamental para estimular el crecimiento cognitivo
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de los nifios. Los juegos permiten a los nifios explorar conceptos matematicos de manera
natural y divertida, facilitando el aprendizaje a través de la experiencia directa.
Actividades como clasificar objetos por colores, formas o tamafios, y juegos de
construccion con blogues, fomentan habilidades de clasificacion, seriacion vy
reconocimiento de patrones (Barba et al., 2022). Estas actividades ludicas no solo hacen
que los nifios se familiaricen con los numeros y las formas, sino que también desarrollan
su capacidad para resolver problemas y pensar de manera ldgica.

Ademas, Reyes-Veélez (2017) explica que el juego simbolico, donde los nifios
participan en roles imaginarios y situaciones de la vida real, contribuye
significativamente al pensamiento l6gico-matematico. A través del juego de roles, los
nifios empiezan a entender y aplicar conceptos matematicos basicos como la secuencia
temporal y el uso del espacio. Por ejemplo, en un juego de "tienda", los nifios pueden
aprender sobre el intercambio y la cantidad al "comprar" y "vender" productos. Este
tipo de juego estimula el pensamiento critico y la capacidad de tomar decisiones,
habilidades esenciales para el razonamiento matematico.

2.3.  Definicion de términos

- Abstraccion. Proceso intelectual a través del cual se tiene la capacidad de
separar mentalmente las cualidades particulares de un conjunto de objetos para
fijarnos unicamente en uno o varios atributos comunes (Hernandez, 2024).

- Clasificacion. Funcion légica que de formacion de grupos con objetos que
pertenecen a una misma clase, que poseen caracteristicas esenciales comunes afines
(Universidad del Cauca, s.f.)

- Razonamiento deductivo. Es cuando se parte de los conocimientos previos
de criterios o casos generales para resolver casos o problemas especificos, es decir,
que a partir de un conocimiento adquirido se puede aplicar a casos particulares

(Cabrejos, 2024).
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- Razonamiento inductivo. Es un proceso mental mediante el cual se extraen
conclusiones partiendo del analisis de casos particulares (Universidad Nacional del
Cuyo, 2017).

- Inferencia. Es un proceso de razonamiento en el que el nifio busca
comprender una informacién que no esta explicita, escrita o presente, es decir, las
inferencias son formas de interpretacion resultantes de la naturaleza implicita de los
sentidos (Soto y otros, 2010)

- Razonamiento. Es un proceso intelectual que asocia y relaciona ideas e
inferencias para establecer conclusiones, para ello, se puede hacer razonamientos
inductivos y deductivos (Bueno & Pérez, 2006)

- Relaciones espaciales. Esta referido al espacio que existe entre el esquema
corporal y todo aquello que nos rodea y que nos permite orientarnos en el espacio,
reconocimiento y reproduccion de formas; las categorias relacionadas con el espacio
son: dentro-fuera, cerca-lejos, delante de, detras de, frente a, arriba de, debajo de,
(Portal Mi mundo pequerfio, s.f.)

- Resolucidn de problemas. Es la puesta en practica de las operaciones y
procesos mentales abstractos, pensar en probabilidad estableciendo inferencias,
relaciones causa efecto, comprendiendo el sentido de las operaciones y el lenguaje
matematico para encontrar respuestas (Portal de Educacion Infantil y Primaria, 2024)

- Seriacion. Capacidad del nifio para ordenar los objetos, bajo un determinado
criterio comun; proceso que lo realiza comparando un objeto con otro, diferenciando

sus caracteristicas y estableciendo relaciones simétricas (Bautista Condor, 2012)
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Capitulo 111

Marco metodologico

3.1. Metodologia
3.1.1. Enfoque

El enfoque o paradigma en el que se desarrollé esta investigacion fue el
positivista o cuantitativo, el mismo que se fundamenta en la forma particular de
conocer el mundo mediante mediciones objetivas y experienciales utilizando el
proceso hipotético-deductivo como via légica de producir conocimiento mediante la
explicacion de las relaciones entre causa y efecto, explicado como un sistema de
variables definidas operacionalmente de tal manera que puedan ser medidas (Arnal y
otros, 1992); tal como se procedié en esta investigacion al proceder mediante un
proceso hipotético-deductivo partiendo de una hipétesis y operativizando tanto la
variable independiente (juegos ldgicos), como la variable dependiente (pensamiento
I6gico matematico) para poder medirla.
3.1.2. Tipo

Segun el numero de mediciones, esta investigacion se clasifica como un
estudio longitudinal aplicada, al respecto Supo & Zacarias (2020), explican que en
este tipo de estudio la variable de observacion se mide en dos ocasiones, en un antesy
un después de una intervencién, en el que se avalla el beneficio o el efecto positivo de
dicha intervencion sobre el grupo de la muestra de estudio; tal como se ha procedido
en esta investigacion en el que se midio la variable pensamiento 16gico matematico en
los nifios de la muestra de estudio antes de aplicar los juegos légicos y, después de la
aplicacion se realiz6 una segunda medicidn, procediendo a comparar dichos resultados

del antes y del después.
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3.1.3. Método

Para esta investigacion se aplico el método hipotético-deductivo,
procedimiento que parte de un enunciado general (hipotesis) el mismo que se busca
contrastar o probar con el fin de ser aceptada o rechazada (Pimienta & De la Orden,
2017); procedimiento que se ha seguido en este estudio al haber partido de una
hipdtesis y poder verificar si los juegos logicos influyen en el mejoramiento del
pensamiento légico matematico de los nifios del grupo muestral.
3.1.4. Disefio de investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se ha trabajado con el disefio pre
experimental, pretest — postest con un solo grupo (Arias, 2012); su diagrama es el

siguiente:

Aplicacién
del pre-test o
medicién inicial

Aplicaciéon
del estimulo o
tratamiento

Aplicacién del
postest o medicion
final

G Ol

X

02

Donde:
G: Grupo de nifios de cinco afios de la institucion educativa 213- San Cayetano.
O1: Medicion inicial del pensamiento l6gico matematico.
X: Inclusién del estimulo (juegos l6gicos).
O2: Medicion final del pensamiento l6gico matematico.
3.2.  Poblacién y muestra de estudio
3.2.1. Paoblacion

Tabla1l

Distribucion del grupo poblacional de nifios de cinco afios-2022.

Institucion educativa H M Total
007 — Bellavista 10 12 22
212 — El Milagro 8 11 19
213 — San Cayetano 9 10 19
Total 27 33 60
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Nota. Datos obtenidos de las néminas de matricula-2022
3.2.2. Muestra

Tabla 2

Distribucién de la muestra de estudio de nifios de la institucion educativa 213 San
Cayetano.

Institucion educativa H M Total
213 — San Cayetano 10 9 19
Total 10 9 19

Nota. Datos obtenidos de las Nominas de matricula.

3.3.  Instrumentos y técnicas de recoleccion de datos

Tabla 3

Ficha técnica del instrumento para recojo de informacion de la variable pensamiento
I6gico matemético

Caracteristicas

Nombre del instrumento Ficha de observacion

Autor Chacon Diaz, Yulisa Haideli
Salazar Terrones, Johsy Marianela

Administrado a Nifos de educacion inicial de cinco afos

Propésito Observar el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico

Forma de administracion Observacidn directa

Tiempo de aplicacion 45 minutos

Fecha de aplicacion 19/08/2022

Ndmero de indicadores 17

- Habilidad para resolver problemas de cantidad (D1)

- Habilidad pararesolver problemas de forma,
movimiento y localizacion (D2)

- Habilidad de razonamiento y argumentacion (D3)

Dimensiones del pensamiento
I6gico matematico

Dimension 1

En inicio [7 - 13]

- Enproceso [14 - 16]
Desarrollado [17 - 19]
Destacado [20 — 21]

Baremos

Dimensién 2
- Eninicio [6 - 11]
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- Enproceso [12- 14]
- Desarrollado [15 - 16]
- Destacado [17 - 18]

Dimension 3

- Eninicio [4-7]

- Enproceso [8 - 9]

- Desarrollado [10 - 11]
- Destacado [12]

Variable

- Eninicio [17 - 34]

- Enproceso [35 - 40]

- Desarrollado [41 - 46]
- Destacado [47 - 51]

Nota. Contiene las precisiones del contenido del instrumento y las baremaciones para el procesamiento
estadistico.
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3.4. Operacionalizacion de variables

Tabla 4

Operacionalizacion de la variable juegos logicos (VI)

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Instrumento
VI:Juegos  Son actividades disefiadas para La variable se operativizd6 mediante la secuencia Plan de actividades de aprendizaje
I6gicos desarrollar habilidades de didactica de la matematica: familiarizacion con el

razonamiento, concentracion,
pensamiento critico, desarrollo del
lenguaje, incluso desarrolla la

autoestimay la flexibilidad mental
(Educo, 2020)

problema, aplicacién de estrategias, representaciones,
reflexién y formalizacion y planteamiento de otros

problemas.
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Tabla b

Operacionalizacion de la variable pensamiento 16gico matematico (VD)

o N Escala
. Definicion Definicion . . .
Variable concentual operacional Dimensiones Indicadores de Instrumento
p p medicion
Es la capacidad La variable se Establece relaciones entre objetos segln su
para resolver operativiza a color.
problemas través de tres Compara los objetos seguin su tamafio
haciendo uso del ~ dimensiones, Resuelve Realiza correspondencia uno a uno
pensamiento cadaunoconsus  problemasde Demuestra nocion de cantidad (muchos y
I6gico para llegar  indicadores, los cantidad pocos).
a conclusiones de  mismos que se Traduce cantidades a expresiones numéricas )
VD: ] Ficha de
) manera coherente,  valoran con tres Agrupa objetos por textura ) .
Pensamiento ) ) L ) Ordinal observacion
o organizando de categorias: con Utiliza nimeros ordinales.
l6gico ) N — _ _ (Prueba pre
» mejor manera las  facilidad (3), con Establece relacion segln su forma geométrica.
matematico - o ] _ y post test)
ideas, buscando algunadificultad  Resuelve Identifica objetos seglin su medida (largo y

relaciones y con
argumentos
solidos (European
Business School,
s.f.).

(2), con mucha
dificultad (1).

problemas de
forma,
movimiento

y
localizacion

corto).

Se ubica asi mismo.

Ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra.

Establece relaciones de lateralidad.

Clasifica figuras tridimensionales
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Identifica estrategias para dar solucion a la

problematizacion.

Procesos del Justifica sus estrategias aplicadas.

pensamiento Relaciona la experiencia con su vida cotidiana.

- Argumenta con sus propias palabras sobre la

actividad ejecutada
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3.5.  Validaciony confiabilidad de instrumentos
3.5.1. Validacion

Tabla 6

Validacion del instrumento de recojo de informacion

Validadores valoracion
Validador 1 85%
Validador 2 90.5%
Validador 3 90.5%
Valor promedio 86.7%

Nota; Estos datos pertenecen a la valoracion porcentual de los expertos validadores.

La valoracién promedio de la validacion del instrumento por parte de los

expertos se obtuvo 86.7%, valor que indica un nivel bueno del mismo.
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3.5.2. Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento se realiz6 aplicando el coeficiente del Alfa de Cronbach:

S.2
Ko 2SsT
K —1 S:r2

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

K: NUmero de item

Y'si?: Sumatoria de Varianzas de los items

St%: Varianza de la suma de los items
Tabla 7

Matriz de datos de la prueba piloto

tems 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 Sl(ija
e

Nifios items
nl 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 2 22
n2 3 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 3 1 2 1 28
n3 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 3 1 2 30
n4 2 2 1 3 3 2 3 2 1 2 1 2 2 1 2 2 3 34
n5 1 1 3 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 3 2 1 1 25
né 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 2 27
n7 1 3 1 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 39
n8 1 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 2 27

varp [ 050 ] 0.48 [ 050 [ 050 | 0.44 [ 0.36 [ 050 [ 036 [ 0.25 [ 0.36 [ 0.44 [ 019 [ 0.25 [ 061 [ 0.44 [ 023 | 050 | Sy
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K: Numero de item 17

¥'Si2: Sumatoria de Varianzas de los items : 6.91

St2: Varianza de la suma de los items 1 25.00
17 2.72

a=__ [1-_—_—]
17—-1 12.0
17

a= —(1-103)
16

a= 1.1(0,72)

a=0,77

Tabla de consistencia

‘Muybaja‘ Baja ‘Moderada‘ Buena Alta ‘

0 0.2 0.4 0.6 0.8 1

Se ha obtenido el estadistico a = 0.77, segln la tabla de valoracion el
instrumento sometida a la prueba de confiabilidad esta en el intervalo ‘buena’, lo que
permite afirmar que el instrumento para recoger informacién acerca del pensamiento
I6gico matematico en nifios de cinco afios de educacion inicial, es confiable; por lo

que, los resultados también son validos y confiables.
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Capitulo IV

Resultados de la investigacion

Matriz de datos

4.1.

Tabla 8

Matriz de datos del pre test

Nivel
de
logro

Ptj
Total

29
24
29
22
26
26
23
21

24
26
31

29
28
24

Habilidad de razonamiento y
argumentacion

Ptj.

17

16

15

14

Habilidad para resolver problemas de
forma movimiento y localizacién

P{j.

13

12

11

10

Habilidad para resolver problemas de cantidad

NO

10
11
12
13
14
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15 1 1 2 1 2 1 2 10 2 1 1 2 2 2 10 1 2 2 2 7 27 1
16 2 1 1 2 1 2 1 10 1 1 1 3 2 1 9 1 1 1 3 6 25 1
17 3 1 3 1 2 1 2 13 1 1 1 2 1 2 8 1 2 2 2 7 28 1
18 1 1 1 2 2 2 2 11 1 2 2 1 1 2 9 1 1 1 2 5 25 1
19 1 2 2 2 1 1 1 10 2 2 1 2 2 1 10 1 2 1 1 5 25 1
20 2 1 1 1 2 1 1 9 1 1 2 1 1 1 7 1 1 2 2 6 22 1
21 1 1 1 1 1 2 2 9 2 2 1 2 2 1 10 2 2 1 1 6 25 1

Nota. Los datos corresponden a los instrumentos de recojo de informacién en el que: 3 = con facilidad, 2 = con alguna dificultad y 1 = con mucha dificultad. Los

numeros de la columna extrema de la derecha indica el nivel de logro: 1 = inicio, 2 = proceso, 3 = logrado, 4 = destacado.

Tabla9

Matriz de datos del pos test

Habilidad para resolver problemas de cantidad Habilidad para resolver prob_lem§§ de Habilidad de razong,miento y P, Nivel
N° forma movimiento y localizacion argumentacion Total de
1 2 3 4 5 6 7 | Ptj. 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | Ptj. | 14 | 15 | 15 | 17 | Pt logro

1 2 3 3 3 1 3 2 17 2 2 3 3 1 3| 14 2 3 2 2 9 40 2
2 1 2 2 2 2 3 3 15 1 2 2 3 3 3| 14 3 2 2 9 16 45 3
3 3 2 2 3 2 1 3 16 2 3 3 3 3 2| 16 2 3 3 2 10 42 3
4 3 2 3 3 3 2 3 19 2 3 3 3 3 2| 16 2 2 1 3 8 43 3
5 3 3 3 2 2 3 3 19 2 3 3 3 3 2| 16 2 3 2 2 9 44 3
6 2 2 2 2 3 2 3 16 1 3 2 2 3 3| 14 2 2 2 2 8 38 2
7 2 3 3 1 3 2 3 17 1 2 2 2 2 2| 11 3 3 1 3 10 38 2
8 1 3 3 3 3 1 2 16 3 2 2 2 2 3| 14 3 2 2 2 9 39 2
9 2 3 2 3 2 3 2 17 2 2 2 2 3 3| 14 3 3 3 1 10 41 3
10 3 2 2 2 2 3 1 15 3 1 3 3 3 3| 16 3 3 2 2 10 41 3
11 1 2 2 2 1 2 2 12 2 2 3 2 3 2| 14 3 3 2 2 10 36 2
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12 2 2 3 2 1 2 2 14 2 3 3 3 2 2| 15 2 2 2 3 9 38 2
13 3 3 3 1 3 2 2 17 2 3 2 2 3 2| 15 2 2 2 2 8 40 2
14 2 1 2 3 2 2 2 14 2 3 3 3 2 2| 15 3 3 2 3 11 40 2
15 2 3 3 3 2 3 3 19 3 3 2 2 2 3| 15 2 2 2 2 8 42 3
16 1 2 2 2 3 3 2 15 3 3 2 2 3 3| 16 3 3 1 3 10 41 3
17 3 3 2 2 <) 3 2 18 3 2 2 2 3 3| 15 <) 2 2 2 9 42 3
18 3 2 3 2 3 2 3 18 2 2 2 3 2 2| 13 3 3 1 2 9 40 2
19 2 2 1 3 2 3 2 15 3 3 3 3 2 2| 16 <) 2 1 1 7 38 2
20 2 2 2 2 2 3 1 14 3 3 3 3 2 3| 17 3 3 2 2 10 41 3
21 2 1 3 3 3 2 2 16 3 3 3 2 3 2| 16 3 3 2 2 10 42 3

Nota. Los datos corresponden a los instrumentos de recojo de informacion en el que: 3 = con facilidad, 2 = con alguna dificultad y 1 = con mucha dificultad.
numeros de la columna extrema de la derecha indica el nivel de logro: 1 = inicio, 2 = proceso, 3 = logrado, 4 = destacado.
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4.2.  Tratamiento estadistico e interpretacion de datos
4.2.1. Estadistica de la variable

Tabla 10

Pensamiento l6gico matematico

. Pre test Pos test
Niveles de logro
f % f %
En inicio (17 - 34) 21 100.0 0 0.0
En proceso (35 - 40) 0 0.0 10 47.6
Logrado (41 - 46) 0 0.0 11 52.4
Destacado (47 -51) 0 0.0 0 0.0
Total 21 100.0 21.0 100.0
Nota. Elaborada con informacion de latabla 8y 9
Figura 1
Pensamiento l6gico matematico
120.0
100.0
100.0
80.0
60.0
476
40.0
20.0
0.0 0.0 0.0 00 00
0.0
Eninicio (17 - 34) En proceso (35 - 40) Logrado (41 - 46) Destacado (47 - 51)

Pretest M Pos test

Nota. La figura se ha elaborado con informacién de la tabla 10.

Descripcion. Se aprecia en la tabla 10 y figura 1, en cuanto al desarrollo l6gico
matematico en los nifios del grupo muestral, en el pre test, la totalidad de nifios se
ubicaron en el nivel inicio; posteriormente, después de haber participado del programa

de juegos logicos, en el pos test, evidencian haber transitado hacia niveles superiores,
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nivel logrado con 52.4% y en el nivel en proceso 47.6%. De estos datos se puede
inferir que algunos nifios han desarrollado medianamente habilidades para resolver
problemas de cantidad, problemas de forma, movimiento y localizacion, asi como,

habilidades de razonamiento y argumentacion.
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4.2.2. Estadistica por dimensiones

Tabla 11

Habilidad para resolver problemas de cantidad

Pre test

Pos test

Nivel de logro : %

f %

En inicio (7 - 13) 20 95.2
En proceso (14 - 16) 1 4.8
Logrado (17 - 19) 0 0.0
Destacado (20 - 21) 0 0.0

1 48
11 524
9 429
0 0.0

Total 21 100.0

21 100.0

Nota. Elaborada con informacion de latabla8y 9
Figura 2

Habilidad para resolver problemas de cantidad

100.0 95.2
90.0

80.0
70.0

60.0 52.4

50.0 429

40.0
30.0
20.0

10.0 4.8 4.8

0.0
0.0 |

En inicio (7 - 13) En proceso (14 - 16) Logrado (17 - 19)

Pre test M Pos test

Nota. La figura se ha elaborado con informacién de la tabla 11.

0.0 0.0

Destacado(20 - 21)

Descripcion. Se aprecia en la tabla 11 y figura 2, en cuanto a la habilidad para

resolver problemas, en el pre test, casi la totalidad de nifios (95.2%) ubicados en el

nivel inicio; mientras que para el pos test los nifios del grupo muestral se distribuyen

en el nivel logrado con 42.9%, el 52.4% en proceso y solamente el 4.8% ha quedado

en el nivel inicio. De ello se puede inferir que mediante los juegos I6gicos muchos de

los nifios han logrado desarrollar habilidades de relacionar, comparar, tener nocion de

cantidad.
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Tabla 12

Habilidad para resolver problemas de forma movimiento y localizacion

Pre tes! Pos test
Niveles de logro - % : %
En inicio (6 - 11) 19 90.5 1 4.8
En proceso (12 - 14) 2 95 7 33.3
Logrado (15 - 16) 0 0.0 12 57.1
Destacado(17 - 18) 0 0.0 1 4.8
Total 21 100.0 21.0 100.0

Nota. Elaborada con informacion de latabla8y 9
Figura 3

Habilidad para resolver problemas de forma movimiento y localizacion

100.0 90.5

90.0

80.0

70.0

60.0

50.0

40.0

30.0

20.0 I

10.0 4.8 4.8
0.0 | 0.0 |

Eninicio (6 - 11) En proceso (12 - 14) Logrado (15 -16) Destacado(17 - 18)

Pre test M Pos test

Nota. La figura se ha elaborado con informacién de la tabla 12.

Descripcion. Se aprecia en la tabla 12 y figura 3, referido a la habilidad para

resolver problemas de forma movimiento y localizacion, en el pre test, el 90.5% de
nifios se ubican en el nivel inicio y un 9.5% en el nivel proceso; mientras que, para el
pos test los nifios que demuestran estas habilidades han migrado en su mayoria hacia
el nivel logrado (57.1%), 33.3% en el nivel proceso e incluso existe un 4.8% de nifios
que han migrado hacia el nivel destacado. Con estas referencias porcentuales se asume
que varios nifios han logrado desarrollar habilidades de ubicacion espacial, relaciones

de lateralidad, ubicacion de si mismo en el espacio.
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Tabla 13

Habilidad de razonamiento y argumentacion

Niveles de logro

Pre tesi

Pos test

%

f %

En inicio (4 -7)
En proceso (8 - 9)
Logrado (10 - 11)
Destacado(12)

95.2
4.8
0.0
0.0

1 5.0
10 50.0
9 45.0
0 0.0

21

100.0

20.0 100.0

Nota. Elaborada con informacion de latabla 8y 9

Figura 4

Habilidad de razonamiento y argumentacion

100.0 95.2

90.0
80.0
70.0
60.0
50.0
40.0
30.0
20.0
10.0

0.0 |
En inicio (4 - 7)

50.0

4.8

En proceso (8 -9)

45.0

0.0

Logrado (10-11)

Pre test M Pos test

Nota. La figura se ha elaborado con informacion de la tabla 13.

0.0 0.0

Destacado(12)

Descripcion. Se aprecia en la tabla 13 y figura 3, referido a la habilidad de

razonamiento y argumentacion, en el pre test, casi la totalidad de nifios ubicados en el

nivel inicio; para el pos test, los nifios han logrado transitar hacia el nivel logrado con

45%, mientras en el nivel en proceso se ubicaron el 50% de ellos. Se infiere de estos

estadisticos que los nifios lograron desarrollar mediadamente estrategias para dar

solucién a los problemas, saber explicar procedimientos y utilizar lo aprendido en

otras situaciones.
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4.3.  Prueba de hipotesis
4.3.1. Formulacion de hipotesis

Ha: Los juegos logicos influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Inicial 213 San Cayetano - Celendin, 2022.

Ho: Los juegos logicos no influyen en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en los nifios de cinco afios de la Institucién Educativa Inicial 213 San
Cayetano - Celendin, 2022.

4.3.2. Nivel de significancia

Para esta investigacion se asumié un nivel de significancia de 5% = 0.05.
4.3.3. Eleccion de la prueba estadistica

Esta investigacion fue de tipo longitudinal, con medicidn de una variable ordinal
en un solo grupo, antes y después de haber aplicado el programa de juegos l6gico
matematicos; el estudio corresponde a una investigacién con muestras relacionadas
porque los datos provienen de un mismo grupo; subsiguientemente, se opt6 por aplicar
la prueba estadistica de rangos de Wilcoxon.

4.3.4. Estimacion del p-valor

Tabla 14

Prueba estadistica de rangos de Wilcoxon para muestras relacionadas

Estadisticos de prueba?
Pos - Pre

Z -4,137°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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4.3.5. Toma de decisiones

El valor de significancia de la prueba de Wilcoxon indica p-valor = 0.000 < 0.05
del valor asumido para la comprobacion de hipotesis, en consecuencia, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta que los juegos l6gicos influyen significativamente en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los nifios de cinco afios en educacion
inicial.
4.4. Discusion de resultados

Los resultados de la investigacion en cuanto a la aplicacién de juegos I6gicos

para mejorar el pensamiento l6gico matematico en nifios de cuatro afios de educacion
inicial en una institucion educativa en Celendin, mediante la prueba estadistica de
prueba de hipotesis de rangos de Wilcoxon se ha obtenido un p-valor = 0.000, el
mismo que permitio afirmar que los juegos légicos si influyen de manera significativa
en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios sometidos al
programa; este resultado investigativo coincide con los que arribaron Alfaro & Silva
(2024) en un estudio realizado con nifios de cinco afios también en Celendin, en el
que, mediante la prueba de Wilcoxon obtuvieron p-valor = 0.000 permitiéndoles
concluir que los juegos tradicionales ayudan en el desarrollo de las competencias
matematicas en los nifios de grupo de trabajo; asimismo, coincide los resultados
obtenidos de la investigacion con los de Quispe & Tejada (2022), en el que
pretendieron comprobar si las actividades ludicas ayudan a desarrollar las nociones
matematicas en nifios de cinco afios, aplicando la prueba estadistica de Wilcoxon
obtuvieron p-valor = 0.00 < 0.05, que les permitié concluir que las actividades ludicas
ayudan a desarrollar las nociones matematicas, ello implica que las actividades ludicas
influyen en los aprendizajes de los nifios, tal es el caso como se comprueba en el

reporte de estos estudios mencionados.
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Por otro lado, se tiene también los estudios de Matamoros & Matamoros
(2021) realizado con nifios de seis afios en Huancavelica en el que sus resultados,
mediante prueba de t de Studen indican que tcaiculada = 3.684 y habiendo tomado como
referencia teritica = 1.729, tealculada > teritica 2CEPtaron su hipotesis alterna que, los juegos
I6gicos influyen de manera significativa en el pensar y actuar matematicamente en los
nifos de la muestra de estudio que, contrastadas con los resultados de la presente
investigacion, coinciden en definitivamente, permitiendo afirmar que los juegos

I6gicos influyen en el pensamiento I6gico matematico.
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Conclusiones

- La evaluacion en el pre test, antes de participar del programa de juegos
I6gicos, en cuanto al nivel de desarrollo del pensamiento matematico indica que la
totalidad de nifios del grupo muestral se ubicaron en el nivel inicio.

- La evaluacion en el post test, después de haber sido participes del programa
de juegos logicos, en relacion a la variable desarrollo del pensamiento matematico
indica que la totalidad de nifios del grupo muestral, el 52.4% se ubican en el nivel
logrado y el 47.6% se ubican en el nivel proceso.

- La comparacion de ambas mediciones, del pre test y el pos test, evidencian
gue hubo una ganancia pedagogica porcentual muy considerable en cuanto al
desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios de la muestra de
observacion.

- La prueba estadistica de rangos de Wilcoxon permite afirmar que los juegos
I6gicos influyen de manera significativa en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico en los nifios de cinco afios de la institucion educativa 213 de Celendin,
puesto que el p-valor = 0.00 < 0.05 tomado como nivel de significancia para la prueba

de hipotesis.
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Recomendaciones

- A las docentes de educacion inicial incluyan en sus planes y la ejecucion de
sus actividades de aprendizaje diferentes juegos para el desarrollo de las competencias
matematicas, puesto que se constituyen en medios efectivos de logro de aprendizajes.

- A los padres de familia contribuyan y apoyen el desarrollo de las habilidades
matematicas de sus hijos proporcionandoles algun tipo de juego que ayude a
desarrollas el pensamiento matematico.

- A los estudiantes de formacion profesional docente, en especial a las que se
estan formando para docentes de educacion inicial, seguir profundizando sus

investigaciones en el desarrollo del pensamiento matematico de los nifios.
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_ En Celendin, siendo las dieciséis horas cincuenta minutos del dia veintitres de agosto del afio dos mil
veinticuatro, reunidos en la oficina de la Jefatura de la Unidad de Investigacion de la Escuela de

~_Educacién Subgrior Pedagdgica Publica Aristides Merino Merino:

Jefe de Unidad de Investigacion : MSc. Segundo Ramos Diaz Luicho

Estudiantes : BACH. CHACON DIAZ, Yulisa Haideli
BACH. SALAZAR TERRONES, Johsy Marianela

Docente asesor : Mg. Héctor Alfonso, Caceres Acosta

con la finalidad de realizar la verificacion de la integridad académica de la tesis: “JUEGOS LOGICOS
PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN LOS NINOS DE CINCO ANOS DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL 213 SAN CAYETANO - CELENDIN, 2022”; el mismo que es
sometido al andlisis del softwate Turnitin, a través del cual se determinard los porcentajes de
similitud, para ello, se tendrd en duenta el literal c) del Articulo 26 del Reglamento de Investigacion, el
cual sefiala que “La Escuela acepta 0% de plagio y hasta el 30% de similitud en los proyectos de
investigacion e informes de trabajos de investigacion y tesis y, 25% en los articulos cientificos...”.
Luego de haber ingresado el trabajo a la plataforma de Turnitin, el reporte global indica 46 %, luego
de configurar para que el software no encuentre coincidencias en bibliografia y coincidencias
menores a 15 palabras; el reporte final indica 15 %, margen que estd a lo acordado por la escuela.
Para constancia, firman los presentes.

Jollsy.
BACH. CHACON DIAZ, Yulisa Haideli BACH. SALAZAR TERRONES, Johsy
DNI 75714475 Marianela

DNI 76671580

Z

Mg. Héc Alfonsfo,?aceres Acosta
Docente/Asesor
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: LA CAPACIDAD SENSORIAL TACTIL EN NINOS DE 3 ANOS DEL JARDIN DE APLICACION DE LA ESCUELA DE

EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA ARISTIDES MERINO MERINO — CELENDIN, 2022

TITULO PROBLEMA HIPOTESIS OBJETIVO VARIABLE | DIMENSIONE | yNipAD DE ANALISIS
S
Hipétesis general Objetivo general
Tipo: Aplicad
Problema general Los juegos logicos | Demostrar la influencia de Ll
Is ivi
JUEGOS ; : influyen los juegos logicos para el DI: Actividades
) (De qué manera influyen psicomotrices Métodos:  Hipotético  —
LOGICOS PARA . . significativamente en el | desarrollo del pensamiento
los juegos logicos para el deductivo
EL desarroll del peinaiients desarrollo del | logico matematico en los VARIABLE
y : : ient logi inos de 5 afios de la LE.L. Nt
DESARROLLO Higien matentifica-endos pensamiento o?co ninos de S afios de la LE.I s D2: Actividades ———
DEL nifios de 5 afiod de 1A LEL matematico en los niflos | 213 San Cayetano - cognitivas
PENSAMIENTO de 5 afios de [a LE.I. 213 | Celendin, 2022. Juegos logicos
213 San C £
N—. 213 San Cayetano - San Cavetano D2: Poblacién y muestra:
- Celendin, 2022 Galeniin 2(;22 Objetivos especificos . La poblacién estd conformada
EN LOS NINOS Problemas especificos *Bplicar & Jos: Jusgos Nl g uo: lais it @ wnes
DE S ANOSDE LA | o Cusl es ¢l efecto de los Hipétesis especificas légicos  logran el objetos afios de las Instituciones
A
) . desarrollo de la Educativas del nivel Inicial N°
LE.X 213 5AN juegos légicos en el | py. 1 o5 juegos I6gicos : D1: Resuelve . °
CAYETANO - desriolo i i competencia  resuelve 213 San Cayetano, N° 007
logran desarrollar la biemasdescantidad problemas de " o
CELENDIN, 2022. sompetencla S - provicmas.de.canieac.ci . Bellavista y de la institucion
’ P cantidad




problemas de cantidad en
los nifios de 5 afios de la
LEL N° 213 San
Cayetano?

e ;En qué medida favorece
los juegos ldgicos para
desarrollar la competencia
resuelve problemas de

forma, movimiento y
localizacion en los nifios 5
afios de laL.E.I. N° 213 San
Cayetano?

e ;Como influye los juegos
légicos en los procesos del
pensamiento légico

matematico en los nifios 5

afios de laL.E.I. N° 213 San

Cayetano?

competencia resuelve
problemas de cantidad
en los nifios de 5 afios
de la LE.I. N° 213 San
Cayetano.

H2: La utilizacién de
juegos légicos logran
desarrollar la
competencia resuelve
problemas de forma,
movimiento y
localizaciéon en los
nifios 5 afios de la LE.L
N° 213 San Cayetano.
H3: Los juegos logicos
logran desarrollar los
procesos del
pensamiento légico
matematico en los nifios

5 afios de la L.E.I. N°
213 San Cayetano.

los nifios de 5 afios de la
LEL N° 213 San
Cayetano.

e Verificar si los juegos
l6gicos logran desarrollar
la competencia resuelve
problemas de forma,
movimiento y
localizacién en los nifios
5 afios de la LE.I. N° 213
San Cayetano.

e Evaluar la influencia de
los juegos logicos en los
procesos del pensamiento
l6gico matematico en los
nifios 5 afios de la L.E.L
N° 213 San Cayetano.

VARIABLE
2:

Pensamiento
logico

matematico

D2: Resuelve
problemas de
forma,

movimiento y

localizacién

D3: Procesos

del pensamiento

educativa del nivel inicial N°
212 el milagro.

La muestra estard constituida
por los estudiantes de 5 afios
de la LEI N°

Cayetano, teniendo en total 20

213 San

estudiantes.

Técnica de recoleccion de
datos: Encuesta
Instrumento: Ficha de

observacién.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“ARISTIDES MERINO MERINO”

FICHA DE OBSERVACION PARA NINOS DE 5 ANOS

PRE TEST - POST TEST

I. TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION: Juegos logicos para el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la L.LE.I. 213 San Cayetano - Celendin,

2022.

IL. El objetivo: recopilar informacion para determinar si los juegos légicos aplicados en las
diferentes sesiones logran desarrollar el pensamiento 16gico matematico en los nifios de 5 afios
de la LE.L 213 San Cayetano - Celendin, 2022.

Nombre del estudiante:

Institucion Educativa:

Fecha

Edad

Ficha de observacion

NO

INDICADORES

ESCALA

Resuelve problemas de cantidad

1 | Establece relaciones entre objetos segtin su color

Compara los objetos seglin su tamafio

Realiza correspondencia uno a uno

Demuestra nocién de cantidad (muchos y pocos)

Traduce cantidades a expresiones numéricas

Agrupa objetos por textura

N N | A W

Utiliza nimeros ordinales

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

8 | Establece relacion segun su forma geométrica

9 | Identifica objetos segtin su medida (largo y corto)

106 | Se ubica asi mismo.

11 | Ubica objetos en el espacio en el que se encuentra.
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12 | Establece relaciones de lateralidad.

13 | Clasifica figuras tridimensionales

Proceso del pensamiento

14 | Identifica estrategias para dar solucion a la problematizacion

15 | Justifica sus estrategias aplicadas

16 | Relaciona la experiencia con su vida cotidiana

17
ejecutada

Argumentan con sus propias palabras sobre la actividad

Instrumento elaborado por: Yulisa Haideli Chacon Diaz y Johsy Marianela Salazar Terrones



