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RESUMEN

El trabajo de investigacion, tuvo como objetivo determinar en qué medida los juegos
interactivos influyen en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en nifios
de cinco afios en una institucion educativa de Jaén, 2023 seguido de un enfoque
cuantitativo y tipo de investigacion aplicada con disefio pre experimental en una
muestra conformada por 24 estudiantes, para la recopilaciéon de informacién se
utilizé como instrumento las pruebas pedagogicas y el uso de material experimental
en las dimensiones clasificacion, seriacion y concepto de nimero. Se observa en
el pretest, que el 45% de los estudiantes logran un pensamiento l6gico matematico
en proceso (B), mientras que después de la intervencion efectuada con el
tratamiento experimental el 58% de los estudiantes alcanzaron logro previsto en el
pensamiento logico matematica (A). Concluyendo, que los juegos interactivos
inciden significativamente en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en
nifios. Resultado que fue confirmado con la prueba de Wilcoxon Ranks, con un valor
Z calculado de -4,287 Que evidencia que la pos prueba es mayor a la pre prueba,
a =0,05. (p = 0,000 < 0,05; Z = -4,287).

Palabras clave: juegos interactivos, pensamiento, l6gico matematico.



ABSTRACT

In The objective of the research work was to determine to what extent interactive
games influence the development of mathematical logical thinking in five-year-old
children in an educational institution in Jaén, 2023, followed by a quantitative
approach and type of applied research with pre-experimental design. In a sample
made up of 24 students, for the collection of information, pedagogical tests and the
use of experimental material in the dimensions classification, serialization and
number concept were used as an instrument. It is observed in the pretest that 45%
of the students achieved mathematical logical thinking in process (B), while after the
intervention carried out with the experimental treatment, 58% of the students
achieved the expected achievement in mathematical logical thinking (B). To.
Concluding, interactive games significantly affect the development of logical
mathematical thinking in children. Result that was confirmed with the Wilcoxon
Ranks test, with a calculated Z value of -4.287, which shows that the post-test is
greater than the pre-test, a = 0.05. (p = 0.000 < 0.05; Z = -4.287).

Keywords: interactive games, thinking, mathematical logic.



I. INTRODUCCION

Segun la CEPAL (2020) citado en Velasquez et al. (2023) mencionan que la
etapa infantil tiene sus propias caracteristicas que definen el desarrollo evolutivo de
los nifios, por lo cual, una buena estimulacion en todas las esferas de su desarrollo
es importante estimularlo. En esta etapa, se debe las fortalezas y las limitaciones
gue tiene el niflo en su cuerpo, en la calidad del movimiento que tiene y se observa
a traves del juego, siendo que, si su desarrollo es normal, los nifios puedan tener
una alta capacidad para construir aprendizajes y desarrollar habilidades y destrezas
gue, junto a una buena educacion emocional, permiten un desarrollo integral 6ptimo

y satisfactorio para la vida.

La UNESCO (2020) citado en Caballero (2021) menciona que una
caracteristica especial en la etapa infantil, es el vinculo entre el desarrollo motor, la
esfera cognoscitiva y lo elemental; el juego adquiere un valor importante en el
ambito educacional, por las oportunidades para explorar los elementos de su
alrededor y las interrelaciones logicas que posibilitan las interacciones con los
objetos, con su entorno y con las personas que lo rodean y consigo mismos.
Inicialmente las nociones de tiempo, espacio y resolucibn de situaciones
problematicas se van construyendo teniendo en cuenta actividades que se

promueven con diversas situaciones de movimientos.

UNESCO (2020) citado en Mufioz y Mendoza (2022) mencionan que la
educacion inicial es la etapa donde los nifios y nifias despiertan el interés por
descubrir el mundo dentro de su contexto social, donde con otros nifios y nifias en
la que comparten no solo amistades sino ademas sus actividades ludicas, de juego
y de aprendizaje. En este contexto, los estudiantes de inicial, sobre todo de cinco
afios de edad, sus experiencias se basan en jugar, dibujar y todo lo expresan
mediante el dibujo, los graficos, pero ademas manipulando materiales diversos,

expresando su valoracion grafico plastica.

Un estudio realizado por UNICEF (2021) expresa que cuando los adultos,
padres y educadores acompafan a sus hijos en sus actividades de juego, no solo

logran una buena y fluida comunicacion, sino que, ademas, estimulan el



aprendizaje como parte del desarrollo cognitivo, asi también promueven el cuidado

carifioso y sensible en la parte emocional.

En la actualidad, la familia sufre diversos inconvenientes de convivencia,
debiéndose a muchos factores que van desde la alienacion cultural provocada por
la globalizacion, hasta las nuevas formas de vivir la vida en libertinaje, aunado a
esto, las carencias econémicas del hogar que no hace posible el cuidado total de
los hijos y por el que sufren las consecuencias de la delincuencia social, los malos
habitos de vida y la corrupcion generalizada desde el aparato del Estado hasta los
estamentos de la sociedad mas pequefios y que son locales. A pesar de ello, el

juego sigue vigente, pero tienen limitaciones de actuacion.

En este sentido, se ha formulado el siguiente problema: ¢Cémo influye los
juegos interactivos en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en nifios de
cinco aflos en una institucidbn educativa de Jaén, 2023? Y como problemas
especificos: ¢Cémo influye los juegos interactivos en el desarrollo de la
clasificacion?; ¢Como influye los juegos interactivos en el desarrollo de la
seriacion?; ¢ Como influye los juegos interactivos en el desarrollo del concepto del

ndmero?

Justificacién tedrica, el estudio se justifica porque se analizé la teoria del
desarrollo cognitivo de Jean Piaget (1934) el analisis permitié adaptar la medicién
de los juegos interactivos y a la situacion particular de la poblacion en estudio. Esta
teoria sugiere que el juego en los nifios es basicamente resultado de la asimilacién,
teniendo como componente a la imaginacion creativa, luego de aprender a coger,
mover, botar y balancear, entre otros. Se precisa que los nifios agarran y balancean
con la finalidad de lograrlo y sentirse feliz de realizar estas cosas y mostrarse como
el causante de esas acciones. En lo que se refiere al desarrollo del pensamiento
l6gico en matematica, se efectué un analisis y adaptaciéon de la teoria estadios del
desarrollo cognitivo de Jean Piaget que radica en reconocer cuatro fases del
desarrollo cognoscitivo: sensoriomotriz, preoperacional, operacional concreto y
operacional formal. En cada fase, los infantes presentan modelos particulares de
pensamiento y razonamiento, es decir, en la fase sensoriomotriz, de 0 a 2 afios, los

infantes analizan todo lo que se encuentra a su alrededor, mediante los sentidos y



van desarrollando nociones de los objetos. En la etapa preoperacional de 2 a 7

afos, los infantes presentan pensamiento simbolico y egocentrismo.

Justificacidon metodoldgica, considerando que no se cuenta con estudios sobre
este tema, la investigacion se orientd a ofrecer apoyo a los estudios realizados en
dicha institucion; asi como en otros contextos para la difusién de la relevancia del
desarrollo del pensamiento l6gico matematico, como un componente importante
para el mejoramiento de los procesos que comprende clasificar, seriar y tener
concepto de numero. El estudio es util por la adaptacion de los instrumentos para
recopilar datos; ya que se preparo y efectud considerando sus cualidades, tanto de

la poblacion como el contexto de estudio.

Justificacién practica, la investigacién contribuye aumentar la informacion
sobre los juegos interactivos y su influencia en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, para confrontarlos con otras investigaciones semejantes y efectuar el
analisis de posibles cambios, segun la naturaleza y gestién de la institucién y su
contexto. El estudio ofrece informacioén que sera de utilidad a la institucién, sujeta
a investigacion, para el mejoramiento del conocimiento sobre los alcances de la

problematica y las formas de prevenir y solucion

En tal sentido se establecié el objetivo general: Determinar en qué medida los
juegos interactivos influyen en el desarrollo del pensamiento lI6gico matematico en
nifos de cinco afos en una institucion educativa de Jaén, 2023. Y como objetivos
especificos: Determinar en qué medida los juegos interactivos influyen en el
desarrollo de la clasificacion; determinar en qué medida los juegos interactivos
influyen en el desarrollo de la seriacién; determinar en qué medida los juegos

interactivos influyen en el desarrollo del concepto de numero.

Asimismo, se planted la hipétesis general: Los juegos interactivos influyen
significativamente en el desarrollo del pensamiento I6gico mateméatico en nifios de
cinco aflos en una institucidon educativa de Jaén, 2023. Y como hipotesis
especificas: Los juegos interactivos influyen significativamente en el desarrollo de
la clasificacion; los juegos interactivos influyen significativamente en el desarrollo
de la seriacién; los juegos interactivos influyen significativamente en el desarrollo

del concepto de numero.



. DESARROLLO

Sarango (2023) en su estudio de investigacion respecto a un juego interactivo
denominado "rummi" para activar el pensamiento matemético en los alumnos de
una institucion educativa de Ecuador, cuyo propdésito fue analizar el tratamiento del
juego y su incidencia en el pensamiento matematico, considerando que es una
actividad ladica que contribuye al desarrollo de habilidades del estudiante. Fue un
estudio cuasiexperimental, con enfoque mixto, con alcance correlacional, con una
muestra de 60 estudiantes, a quienes les aplicé un cuestionario a dos grupos, uno
de ellos de control y cuyos resultados obtenidos del post test se determiné una
significativa mejora en el desarrollo del pensamiento matematico de los alumnos,
concluyendo que el desarrollo del juego de mesa permite mejorar el pensamiento y

hace que las clases sean mas entretenidas.

Diaz y Alay (2023) analizaron la actividad ladica como estrategia para
fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de inicial
en Ecuador, cuyo propdsito fue elaborar una guia de actividades ludicas para el
desarrollo del pensamiento lI6gico matematico de los nifios de inicial, iniciando con
definiciones y como éste debe ser estimulado con la ludica. Es una investigacion
descriptiva que permitieron describir los aspectos mas relevantes, la muestra
estuvo constituida por 28 alumnos, a quienes se les aplicd un cuestionario,
obteniendo los siguientes resultados: 71.42% presentan inconvenientes en la
organizacion de sucesiones con cifras del 1 al 10. Concluyendo que los alumnos
muestran debilidades en destrezas vinculadas con nociones elementales de
medidas y asociaciones de pertenencia; asimismo para clasificar objetos y

reconocimiento de colores basicos.

Sanz (2022) en su investigacion respecto a los juegos de mesa en una
institucion educativa de Espafa, cuyo objetivo fue conocer la importancia de las
actividades ladicas como recursos muy importantes en el aprendizaje, cuya
metodologia fue un estudio de casos de enfoque cualitativo — cuantitativo, la
muestra se constituyd por 40 alumnos y en cuyos resultados se observa que los
agentes de la institucién educativa tienen puntos de vista favorables en lo que se
refiere al uso de estos recursos en la practica pedagogica del docente induciendo
a que los estudiantes puedan experimentar mejores aprendizajes, y se concluye
que cada vez las actividad Iudicas son cada vez mas utilizados en las aulas con el
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propésito de lograr el mejoramiento de los aprendizajes de los educandos,
recomendando incluirlos en los procesos didacticos e incluso en el seno familiar por

ser estimulantes al aprendizaje.

Ruiz y Monserrate (2022) al indagar sobre los juegos interactivos para el
desarrollo del pensamiento l6gico mateméatico en una institucion educativa de
Venezuela, cuyo objetivo fue reconocer la relacion entre las variables en estudio,
enmarcado dentro del paradigma positivista, permitiendo abordar la tematica desde
un enfoque cuantitativo, estuvo conformada por 50, a quienes se les aplicé un
cuestionario, obteniendo los siguientes resultados: 98% manifiestan que se
establece semejanzas, 95% efectia comparaciones realiza comparaciones y 85%
realiza agrupaciéon de objetos segun sus caracteristicas, concluyendo que las
actividades ludicas son una herramienta importante para mejorar la resolucién de

problemas, promover la creatividad y el pensamiento critico de los alumnos.

Por su parte, Melian (2020) en su investigacion los juegos de mesa y el
desarrollo del pensamiento estratégico en instituciones educativas de Espafia,
empieza enfocando que las actividades ludicas empiezan desde los inicios de la
vida cotidiana y escolar, siendo una herramienta de utilidad en el desarrollo de la
didactica, ya que transmite emociones positivas en los nifios, favorece el
aprendizaje, creando y asumiendo conceptos, para el cultivo de valores, entre otros
aspectos. El objetivo planteado es reconocer a las actividades ludicas como un
valioso recurso didactico para desarrollar en los estudiantes el pensamiento
estratégico, la muestra estuvo constituida por 291 juegos de mesa. Concluyendo
que, a partir del desarrollo de los juegos, el estudiante estara en la capacidad de

emplear las operaciones mentales y la l6gica para resolver problemas.

A nivel nacional, Condori (2022) analizé los juegos tradicionales y el
aprendizaje significativo en una institucion educativa de Puno, su objetivo fue
determinar la importancia de los juegos para el mejoramiento del aprendizaje. El
estudio fue de tipo aplicada y disefio no-experimental con alcance correlacional la
poblacién estuvo constituida por 50 alumnos, quienes contestaron una encuesta,
obteniéndose los siguientes resultados: el Rho de Spearman fue 0,458 y nivel de
significancia p = 0,000. Concluyendo que existe relacidon significativa moderada

entre las variables en estudio.



Espiritu (2022) en su tesis: Estrategias ludicas en estudiantes de cinco afos:
Una revision sistematica-Cafiete, planteo como objetivo explicar los puntos de vista
de autores de articulos cientificos sobe actividades ludicas en el ambito educativo.
Desde un enfoque cualitativo, tipo de investigacion aplicada y disefio no
experimental con alcance correlacional, conformé una muestra de 24 articulos para
ser analizados, hallando los siguientes resultados: O trabajos de investigacion en
Scopus, 6 en ProQuest, 5 en EBSCO y 3 en ALICIA. Concluyendo que, para
desarrollar estrategias de juego en el aprendizaje, se debe implementar estrategias

innovadoras.

Ramirez (2019) en su trabajo de investigacion: Programa jugando aprendo
para mejorar la atencion en nifios de 5 afios en una institucion educativa de Truijillo,
planteé determinar en qué medida una estrategia ludica fortalece la atencion. El
estudio fue de tipo aplicada y disefio con alcance preexperimental, la muestra se
constituyé por 29 alumnos, quienes contestaron una encuesta y obtuvo los
siguientes resultados: el valor p = 0,000 < 0,05. Llego a la conclusion que el

programa ludico mejora la atencion para el aprendizaje.

Diaz (2018) investigé como desarrolla la capacidad ladica y la atencion en
estudiantes de 5 afios de una institucion educativa de Chancay, tuvo como objetivo
establecer la asociacion entre las variables en estudio. Desde un enfoque
cuantitativo, estudio basico con disefio no experimental y nivel correlacional,
determind una muestra conformada por 110 alumnos a quienes les aplicé un
cuestionario. Obtuvo los siguientes resultados el valor de significancia fue
p = 0,002 y Rho de Spearman igual a 0.677. Concluyendo que se evidencia una

relacion significativa alta entre las variables.

El estudio se sustenta en la teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget
(1934) citado en Sarmiento (2022) esta teoria considera que el juego en los nifios
es bésicamente resultado de la asimilacion, teniendo como componente a la
imaginacion creativa, luego de aprender a coger, mover, botar y balancear, entre
otros. Se precisa que los nifios agarran y balancean con la finalidad de lograrlo y
sentirse feliz de realizar estas cosas y mostrarse como el causante de esas
acciones. Repetird estos comportamientos sin que le cueste nuevos esfuerzos de

asimilacion y placeres funcionales.



La tematica planteada son los juegos interactivos que los nifios deben
encontrar en el jardin de la infancia y en el hogar, las oportunidades, los recursos y
la motivacién suficiente en el desarrollo de su potencial creativo, reflexivo y ludico,
aprovechando el tiempo libre donde se pueda expresar de manera libre y

comunicarse de forma mas facil con los demas.

Etimolégicamente, el juego comprende todo el &mbito del juego infantil,
recreo, competicion, juegos de azar. Desde mucho tiempo atras los juegos han sido
considerados como cultura intrinseca, la cultura en la educacion representa la

supervivencia (Atuncar, 2020).

En opinidn de Gallardo (2020) los juegos son actividades ludicas, recreativas
gue generan placer y pueden practicarse en cualquier edad. Los infantes realizan
juegos en los inicios de su vida por diversion buscan afecto y crean solidaridad,
asimismo, en el juego van desarrollando su fantasia, imaginacion y creatividad. Sin
embargo, todavia en esta etapa no establecen reglas, es decir, surgen
espontaneamente sin aprendizaje previos, mas adelante practicaran juegos
reglamentados con diversas normas que establecen los criterios antes de iniciar a

juagar y regular el desarrollo y culminacién del juego.

Segun Miralles (2023) expresa que, Vygotsky sefialaba que cuando el nifio
desarrolla los procesos psicoldgicos superiores siempre los realiza con seriedad,
porque va hilvanando cada cosa en su sitio, lo hace pensar y termina satisfecho de
haber hecho algo que le causé satisfaccion. Asimismo, considera que los juegos
posibilitan el autocontrol de los infantes ayudandolos a regular la conducta, en
algunos casos privandose de egocentrismos, deseos y seguir normas, en ese

sentido, el juego es una herramienta para considerar profesionalmente.
Se sugiere las siguientes dimensiones: juegos libres y juegos dirigidos:

Juegos libres, es una manera de expresion de primer orden, de desarrollo
cognoscitivo, emocional y social, a partir de ello, los juegos son importantes para la
evolucion de los infantes, debido a que demuestran sus habilidades consigo mismo
y con el entorno que esta a su alrededor, adquiriendo otros conocimientos (Poma,
2023).



Juegos dirigidos, son aquellos que se realizan entre grupos de tamafios
considerable de nifios, para el logro de algunas habilidades. Generalmente estos
tipos de juego, radica en explicar las reglas previamente a su realizacion y los
objetivos de la actividad. (Burbano, 2022)

Un referente tedrico del pensamiento l6gico matematico, es lo expresado por
Piaget, cuando reconoce las interacciones de los estudiantes mediante la
construccion de aprendizajes. Desde esta perspectiva, Piaget, dice que cuando los
nifos experimentan sus juegos, creaciones y el deseo de conocer mediante la
manipulacion de los objetos, se activa el pensamiento y desarrolla un conjunto de
acciones, digamos gque es una reaccién racionalista, objeto - pensamiento, ya que
el niflos reacciona mediante la evacuacion de ideas al manipular el objeto, hacer
sus deducciones , reflexiones haya interiorizar sus caracteristicas y/o propiedades

y evocarlos para construir nuevos aprendizajes (Ruiz, 2022).

La relevancia de los juegos para el desarrollo saludable y el aprendizaje de
los infantes, estd abundantemente documentada. En ese sentido, las diversas
investigaciones han evidenciado que los juegos, es importante para desarrollar el
aspecto fisico, cognitivo y socioemocional en todas las edades. Basicamente las
formas mas puras de jugar, ya sea estructurado, automotivado, imaginativo e
independiente, es decir, al iniciar sus propias actividades ludicas donde establecen

las reglas de juego. (Gonzales, 2022).

Partida (2022) manifiesta que Piaget, considera que los infantes entre 6 a 12
afos, prefieren los juegos donde el cuerpo realiza movimientos; ya que sienten
felicidad, haciendo que su evolucion fisica sea saludable y natural, esto desarrolla
los musculos, enriquece el esquema perceptivo, que combinados con la
estimulacién psicomotora, definen aspectos elementales de aprestamiento para el
dominio de la lectura, escritura, alcanzando de esta manera un nivel neurolégico de
madurez adecuado para coordinar diversas dimensiones de los objetos que le

posibilitan la conformacion de nuevas estructuras.

El juego es la actividad méas importante en el desarrollo del nifio, sobre todo si
esta se estimula en el jardin e la infancia, porque el grupo social es mucho mas

grande y la calidez de sus compafieros hace que el juego se convierta en una



actividad placentera, esto es lo que motiva a construir aprendizajes significativos

de acuerdo a la edad del nifio de cinco afios (Ramos y Malla, 2022).

De acuerdo con Sanchez y Hernandez (2022) efectivamente, los juegos
ponen en marcha las habilidades cognoscitivas de los nifios, debido que le permiten
comprender su contexto y el desarrollo del pensamiento. A la edad de cinco afos,
los nifios desarrollan procedimientos que bien se pueden catalogar como
estrategias para cumplir su meta, su objetivo, por ejemplo, quiere jugar a ser
conductor de vehiculo, primero piensa en tener un material que se asemeje a un
carro y luego piensa y pensara como subir, abrira la puerta y encendera el carro y
luego lo pondra en marcha, cuando esta manejando sabe por dénde lo hace y asi
despliega una serie de habilidades cognitivas, propias de la construccion de un

aprendizaje y de la satisfaccidén que le ofrece el juego.

Macias y Llumiquinga (2021) los juegos contribuyen al desarrollo intelectual.
Los nifios de cinco afios de edad, al desarrollar juego ponen de manifiestan ideas,
las mismas que le sirven para expresar un constructo, un concepto sobre lo que
hace, asi pues, con el ejemplo anterior dira que ser “conductor es una persona que
maneja un carro’. Los nifios aprenden, jugando; ya que obtienen nuevas
experiencias cometiendo aciertos y desaciertos, aplicacion de sus conocimientos,
de solucién de problemas. Los juegos estimulan el desarrollo de capacidades del

pensamiento, la creatividad y fortalece la zona potencial de aprendizaje.

Garcia y Navarrete (2022) mencionan que cuando los nifios juegan, éstos le
imprimen sentimientos a sus juguetes y en su vocabulario, siempre les dicen: ¢ qué
alegre qué estas?”, o sino dicen, jporqué estas triste!”, hacen una conversacién y
le dan vida al juguete y tal como lo sefiala La Asociacion San José (2017), el jifio
deforma la realidad adaptandola a sus deseos, por lo que las maestras y demas
adultos deben conocer qué tipo de sentimientos les dan a sus juguetes y si fueses
negativos o de tristeza, entonces se involucrarian para revertir a sentimientos

positivos, sin que esto sea una intromision.

Desde los inicios de la vida de los nifios, la accidn sobre las cosas se convierte
en juego, sintiendo momentos placenteros al manipular y actuar sobre los objetos.
A través de los juegos van descubriendo los efectos de sus acciones y efectdan

abundantes experimentos, mediante de los cuales van examinanado las



propiedades y la naturaleza de los diferentes materiales que tienen a su disposicion.
Son actividades, mediante el cual los nifios van reconociendo la realidad externa
independientemente de lo que experimenta. Los infantes de la etapa inicial siempre
estan en constante manipulacién de los objetos cuando juegan y a partir de esas
actividades ludicas con los objetos dan paso al abstracto manejo de las ideas,
porque Piaget sostiene que las acciones anteceden al pensamiento y van
evolucionando a partir de las acciones. Es asi como poco a poco y en la medida
gue van creciendo y madurando, los nifios incorporan a los juegos, elementos del
mundo exterior y a través de su accion formulan ideas lo que da como resultado
una dinamica cognitiva que le permite modificar su comportamiento sobre ciertos

eventos, lo que se llama asimilacién y acomodacién (Aloma et al., 2022)

La variable desarrollo del pensamiento l6gico matematico, se fundamenta en
la teoria de los estadios del desarrollo cognitivo de Jean Piaget quien reconocio
cuatro fases del desarrollo cognitivo: sensoriomotriz, preoperacional, operacional
concreta y operacional formal. En cada fase, los infantes presentan modelos
particulares de pensamiento y razonamiento, es decir, en la fase sensoriomotriz, de
0 a 2 afos, los infantes analizan todo lo que se encuentra a su alrededor, mediante
los sentidos y desarrollan la idea de permanencia del objeto. En la fase
preoperacional de 2 a 7 afos, los infantes presentan pensamiento simbdlico y

egocentrismo (Baque, 2023).

El pensamiento I6gico, se origina a partir de las experiencias que desarrolla
las capacidades de las personas para entender conceptualizaciones abstractas,
haciendo uso de los numeros, formas, graficas, modelos matematicos, entre otros
(Farez, 2022).

La estimulacién temprana que se debe desarrollar en los nifios de la primera
infancia, ayudar a construir la inteligencia lI6gico matematica, lo que se expresa en
las diferentes habilidades que demuestra cuando hace sus diversas
construcciones. Piaget expresa que, “el pensamiento légico-matematico es
abstracto, no existe en el mundo fisico o real”’. Efectivamente, Piaget nos dej6 un
legado tedrico — practico respecto al desarrollo del pensamiento l6gico matematico
en los nifios. Como se sabe, el pensamiento es algo abstracto, que no existe como

materia orgénica, pero que se da en nuestro cerebro y que permite ayudar en
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diversas operaciones cotidianas de la vida, que en suma son puntos de vista,
teniendo en cuenta las que se tenian, siguiendo un proceso cronolégicamente y

precisa (Orellana, 2020).

Es de trascendencia y hasta obligatorio para los adultos, ensefar y potenciar
el pensamiento l6gico matematico de los infantes, porque contribuye para que los
nifios adquieran capacidades y competencias que son elementales en la evolucion
de las personas; asi como elaborar conceptos, sobre todo intelectuales, sensoriales
como, razonar y estimular las demas inteligencias que los nifios tienen. Lo
anteriormente citado, contribuye en la adquisicibn de destrezas para que sean
aplicados en la vida diaria, apoyandolos en la interpretacion de la realidad (Unir,
2021).

El pensamiento l6gico matematico es relevante, porque motiva a los docentes
y educandos en el aprendizaje en el area de matematicas. Ademas, hay que
resaltarlo, que el pensamiento l6gico matematico abre sus puertas para la
comprension de conceptos abstractos, el razonamiento y la comprensién de

relaciones en los infantes desde la primera infancia (Garcia y Cedefio 2022).

Se sugiere las siguineets dimensiones: Clasificacion, seriacién y concepto
de namero.
Clasificacion, es el ordenamiento de diversos objetos, segun criterios o cualidades
en comun, se considera como un instrumento cognitivo, que posibilita la
organizacion de objetos que poseen semejanzas o0 como punto de comparaciéon de
sus diferencias (Ludefia y Sambrano, 2022).
Seriacion, esta basado en comparar; ya que se considera como la capacidad de
ordenamiento de elementos de mayor a menor Yy viceversa, segun sus
caracteristicas (Ludefia y Sambrano, 2022).
Concepto de numero, el nidmero es la sintesis de las asociaciones de
ordenamientos en un todo, se muestra como concepto cuando los nifios, realizan
correspondencias, clasificaciones y seriaciones y que requiere del pensamiento
l6gico organizado, con capacidad de realizar la descomposicion, analizando,

sintetizando, abstrayendo y generalizando (Ludefia y Sambrano, 2022).
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. METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada, caracterizada por el empleo de
informacion hipotética en circunstancias especificas y resultados pragmaticos que
sirvid para observar los efectos de un factor sobre otro, asimismo permitidé la
medicion de la incidencia de la variable independiente sobre la dependiente.
(Murillo, 2008 citado en Ramos, 2023)

3.2. Disefio de investigacion

Se utilizé el disefio experimental con alcance pre-experimental debido a que
se empled un pretest, que brinda informacion relacionado a la muestra con la que
se efectud el trabajo de investigacion, y de esta forma estuvo controlado con la
eleccion de una variable extrafia. Asimismo, después de la ejecucion del programa,
se aplicé una prueba de salida a la muestra de estudio. (Murillo, 2008 citado en
Ramos, 2023)

Figura 1

Disefio de investigacion pre-experimental

GE: O X O2

Donde:

GE: Grupo experimental

Oi1:  Pretest de la variable dependiente
X: Tratamiento

O2:  Postest de la variable dependiente
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3.3. Variables y operacionalizacion
Variables
Variable 1: Juegos interactivos

Definicion conceptual

Los juegos interactivos representan uno de los recursos educativos, mas
importantes; ya que ofrece a los nifios medios de aprendizaje y entretenimiento, asi
mismo, desde un punto de vista de estrategia de ensefianza-aprendizaje, ofrece a
los estudiantes las posibilidades de aprender, descubrir y disfrutar de manera
individual, sin tener dependencia en forma directa de los adultos (Hofer, 2019 citado
en Ruiz, 2022).

Definicion operacional

Es un estudio que tiene en cuenta orientar a los nifios en su participacion de los
juegos interactivos, se elaboré un programa pedagogico estructurado en
actividades interactivas relacionado a la temética en estudio y dos dimensiones:

juegos libres y juegos dirigidos.
Variable 2: Desarrollo del pensamiento ldgico

Definicion conceptual

Es un proceso mental y sistemas de asociacion entre conceptualizaciones que dan
apoyo a los procesos de razonamiento, permitiendo a los nifios desempefarse en
su entorno e incide como un actor que integra las diferentes areas del conocimiento.
En ese sentido, al referirnos al pensamiento l6gico matematico como un area de
alta complejidad y organizada, se requiere precisar que se debe estimular a los
nifios desde temprana edad; ya que posibilita a los sujetos organizar, los objetos y
los hechos de su entorno, mediante ello se puede determinar relaciones,
clasificacion, seriacidon, contar y medir, siendo procesos que aplica de forma diaria

los niflos cuando seleccionan sus juguetes. (Hofer, 2019 citado en Ruiz, 2022).

Definicion operacional

Es un estudio que tiene en cuenta orientar a los infantes en el desarrollo del
pensamiento l6gico matemético, se preparara un cuestionario organizado en 20
items vinculado al tema en investigacion y tres dimensiones: clasificacion, seriacion

y concepto de nimero, escala ordinal (Ludefia y Zambrano, 2022).
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3.4. Poblacion, muestray muestreo

La poblacién estuvo constituida por 53 alumnos de la institucion educativa, I.E.I.
055 — Jaén. De acuerdo con Hernadndez et al. (2014) citado en Ramos (2022). La
poblacién es un conjunto de casos que asocian diferentes caracteristicas. En ese

sentido, se establece la poblacion como se presenta a continuacion.

Tabla 1

Poblacion de estudiantes de 5 afios

Seccién Estudiantes %
A 24 45

B 29 55
Total 53 100

Muestra y muestreo

Subconjunto de datos conformado por las observaciones que representaron al total
de la poblacion. (Hernandez et al., 2014 citado en Ramos, 2022). Para obtener la
muestra se realiz6 el muestreo no probabilistico por conveniencia, siendo la

muestra 24 alumnos de 5 afnos de edad de la Seccion A de la IEI. 055 — Jaén.

Tabla 2

Muestra de estudiantes de 5 afios

Seccidn Estudiantes %

A 24 100

* Criterios de inclusién: se consideraron a los estudiantes de 5 afios de edad de la
seccion A; ya que son casos accesibles y se cuenta con la informacion de las

variables en estudio; asi mismo, estan dispuestos a participar en el estudio.
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* Criterios de exclusiéon: no se tomaran en consideracion a los alumnos de otros

grados, debido a que no se cuenta con la informacion necesaria.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Para la primera variable se utiliz6 como técnica el experimento y cOmo instrumento
el material experimental y para la segunda variable, se utilizé la técnica evaluativa

pretest y postest.

3.6. Procedimiento de recoleccion de datos

La informacion se recolectd de la siguiente manera: se construyé el instrumento,
después se realiz6 la confiabilidad y validacion, a través del Alpha de Cronbach y
por tres expertos, segun Cisneros et al. (2022) la aplicacion del instrumento se
efectud para procesar la informacion, construyendo una base de datos para su
organizacion, tabulacion y analisis, utilizando el software SPSS para obtener los
resultados de las pruebas inferenciales y promedios determinados. Seguidamente,
se solicité al responsable de la institucion el consentimiento para la realizacion del
estudio, después se cuantifico el valor de criterio, la fiabilidad y el constructo del
instrumento, a continuacion, se coordind con los estudiantes y docentes para
comunicarles las ventajas de su participacion en el estudio. Los procedimientos que

se efectuaron posibilitaron la coordinacion y recopilacion.

3.7. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Segun, Hernandez y Gonzales (2020) en primer lugar se recopilo los datos de las
fuentes de informacion disponibles, luego se preparé los datos para su
organizacion, detectar errores e informacion incompleta, seguidamente se elabor6
una data, para permitir la interpretacién de resultados, organizados en tablas y

gréaficos en el software Excel y SPSS.

Tabla 3

Confiabilidad del pretest pensamiento l6gico matematico

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0.888 20
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Tabla 4

Confiabilidad del postest pensamiento l6gico matematico

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach
0.881

N de elementos
20

Categorizacion del coeficiente de confiablidad del Alpha de Cronbach.

0.81a1.00
0.61a0.80
0.41a0.60
0.21a0.40
0.01a0.20

(Muy alta)
(Alta)
(Moderada)
(Baja)
(Muy baja)

Teniendo en cuenta, que el valor del coeficiente Alpha de Cronbach ru = 0.888 para

el pretest y ru = 0.881 para el postest, se puede afirmar que los instrumentos

tuvieron muy alto grado de confiabilidad.
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IV. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Los resultados que se muestran a continuacion, se lograron con la aplicacion de un
cuestionario a 24 alumnos, mediante el cual posibilitd la identificacion y el
diagnéstico de la informacion sobre los juegos interactivos y desarrollo del

pensamiento légico mateméatico en una institucion educativa de Jaén.

Tabla 5

Nivel de pensamiento l6gico matematico

Nivel Pretest Postest
Estudiantes % Estudiantes %
En inicio 7 29 1 4
En proceso 11 45 1 4
Logro previsto 3 13 14 58
Logro destacado 3 13 8 34
Total 24 100 24 100

Segun la tabla 5, en lo que se refiere al desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, los resultados que se obtuvieron en el pretest, evidencian que los
estudiantes muestran inconvenientes para clasificar bloques légicos tanto por el
color y tamafio; asi mismo para ordenar la sucesion de colores con seguridad, de
la misma manera tienen dificultades para contar los juguetes asociando numero y
cantidad. Mientras que después de aplicar el programa pedagdgico los resultados
del postest evidencian mejora de sus aprendizajes; ya que 58% de los estudiantes

obtuvieron logro previsto y 34% logro destacado.
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Tabla 6

Nivel de la dimensién clasificacion

Nivel Pretest Postest
Estudiantes % Estudiantes %
En inicio 10 42 2 8
En proceso 6 25 4 17
Logro previsto 3 12 10 42
Logro destacado 5 21 8 33
Total 24 100 24 100

Segun la tabla 6, en cuanto al desarrollo del pensamiento I6gico matematico en la
dimensién clasificacion, los resultados obtenidos en el pretest, evidencian que los
estudiantes muestran inconvenientes para clasificar bloques logicos tanto por el
color y tamafio de manera asertiva. Mientras que después de aplicar el tratamiento

los resultados del postest evidencian mejora de sus aprendizajes; ya que 42% de

los estudiantes obtuvieron logro previsto y 33% logro destacado.

Tabla 7

Nivel de la dimensidn seriacion

Nivel Pretest Postest
Estudiantes % Estudiantes %
En inicio 8 34 3 13
En proceso 6 24 3 13
Logro previsto 6 24 12 50
Logro destacado 4 18 6 24
Total 24 100 24 100

Segun la tabla 7, en cuanto al desarrollo del pensamiento I6gico matemético en la
dimensién seriacion, los resultados obtenidos en el pretest, evidencian que los
estudiantes muestran inconvenientes para la ordenar la secuencia de colores con
certeza. Mientras que después de aplicar el tratamiento los resultados del postest
evidencian mejora de sus aprendizajes; ya que 50% de los estudiantes obtuvieron

logro previsto y 24% logro destacado.
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Tabla 8

Nivel de la dimensién concepto de nimero

Nivel Pretest Postest
Estudiantes % Estudiantes %
En inicio 11 47 3 13
En proceso 5 21 3 13
Logro previsto 2 8 10 40
Logro destacado 6 24 8 34
Total 24 100 24 100

Segun la tabla 8, en cuanto al desarrollo del pensamiento I6gico matemético en la

dimensién seriacion, los resultados obtenidos en el pretest, evidencian que los

estudiantes muestran inconvenientes para contar los juguetes asociando nimero y

cantidad. Mientras que después de aplicar el tratamiento los resultados del postest

evidencian mejora de sus aprendizajes; ya que 40% de los estudiantes obtuvieron

logro previsto y 34% logro destacado.

4.2. Resultados inferenciales

Pruebas: Kolmogorov- Smirnov: aplicable en muestras > 50 sujetos. Shapiro-Wilk:

se aplica en muestras < 50 sujetos.
Criterios que determinan la normalidad:
Sig.= > a se acepta Ho = los datos provienen de una distribucion

normal.

Sig. < a se admite H; = los datos no proceden de una distribucion normal. Resultado

de la prueba de normalidad.

Tabla 9

Prueba de normalidad de juegos interactivos y pensamiento l6gico matematico

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia 0.124 24 ,200° 0.957 24 0.032

* Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Las diferencias obtenidas al contrastar el pre y post test son inferiores a 0.05, estos
datos permiten concluir la utilizacién de una prueba no paramétrica en estudios de
causa-efecto, cuando los factores son de tipo ordinal, en ese sentido, la estrategia

cuantificable se realiza con la Prueba Z de Wilcoxon.

Resultado del objetivo general

Hipotesis general

Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en nifios de cinco afios en una institucion educativa
de Jaén, 2023.

Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en nifios de cinco afios en una institucion educativa
de Jaén, 2023

Tabla 10

Prueba de Wilcoxon para pruebas relacionadas

Estadisticos de prueba?

Postest - Pretest
4 -4,287°

Sig. asin. (bilateral) 0.000

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

La prueba de Wilcoxon Ranks es Z = - 4,287 y el nivel de significancia que se obtuvo
es p = 0,000, valor que es menor a la zona de rechazo a= 0,05, en ese sentido se
rechaza la Ho y se acepta la Hi; con un nivel de significancia tabular del 5% y un
nivel de confianza del 95%. De acuerdo con los resultados que se obtuvieron y
calculados a partir de la prueba Z, se deduce que los juegos interactivos inciden en

el desarrollo del pensamiento matematico.
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Resultado del objetivo especifico 1
Hipotesis especifica 1

Hi: Los juegos interactivos influyen significativamente en el desarrollo de la

clasificacion.

Ho: Los juegos interactivos no influyen significativamente en el desarrollo de la

clasificacion.
Tabla 10
Prueba de Wilcoxon para la dimension clasificacion
Estadisticos de prueba?
Clasificacion 2 - Clasificacion 1
z -4,201P
Sig. asin. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La prueba de Wilcoxon Ranks es Z = - 4,201 y la significancia que se obtuvo es p
= 0,000, valor que es menor a la zona de rechazo a= 0,05, en ese sentido se
rechaza la Ho y se acepta la Hi; con un nivel de significancia tabular del 5% y un
nivel de confianza del 95%. De acuerdo a los resultados que se obtuvieron y
calculados a partir de la prueba Z, se deduce que los juegos interactivos inciden en

la clasificacion en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico.
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Resultado del objetivo especifico 2

Tabla 11
Prueba de Wilcoxon para la dimension seriacion

Estadisticos de prueba?

Seriacion 2 - Seriacion 1
V4 -4,300P

Sig. asin. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La prueba de Wilcoxon Ranks es Z = - 4,300 y la significancia que se obtuvo es p
= 0,000, valor que es menor a la zona de rechazo a= 0,05, en ese sentido se
rechaza la Ho y se acepta la Hi; con un nivel de significancia tabular del 5% y un
nivel de confianza del 95%. De acuerdo a los resultados que se obtuvieron y
calculados a partir de la prueba Z, se deduce que los juegos interactivos influyen

en la seriacion para el desarrollo del pensamiento matematico.

Resultado del objetivo especifico 3

Tabla 12

Prueba de Wilcoxon para la dimension concepto de un niumero

Estadisticos de prueba?

Concepto de nimero 2 - Concepto de nimero 1
VA -4,289b

Sig. asin. (bilateral) 0.000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La prueba de Wilcoxon Ranks es Z = - 4,289 y la significancia que se obtuvo es p
= 0,000, valor que es menor a la zona de rechazo a= 0,05, en ese sentido se
rechaza la Ho y se acepta la Hi; con un nivel de significancia tabular del 5% y un
nivel de confianza del 95%. De acuerdo a los resultados que se obtuvieron y
calculados a partir de la prueba Z, se deduce que los juegos interactivos influyen

en el concepto de un nimero para el desarrollo del pensamiento matematico.
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4.3. Discusion de resultados

De acuerdo al objetivo general, se encontré que en el pretest, 45% de los
estudiantes logran un pensamiento I6gico matematico en proceso (B) y el 29% se
ubica en inicio de desarrollarse en el pensamiento I6gico matematico (C).
A su vez, después de la aplicacion del tratamiento el 58% de los estudiantes
alcanzaron un logro previsto de pensamiento l6gico matematico (A) y 34% logro
destacado (AD). A su vez, los resultados inferenciales, demostraron que la prueba
de Wilcoxon Ranks Z = -4,287 y el nivel de significancia fue 0,000, valor menor a la
region de rechazo a = 0,05, concluyendo que los juegos interactivos inciden de
manera significativa en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los

estudiantes de cinco afos en una institucion educativa de Jaén.

Resultados que coinciden con Sarango (2023) en su estudio de investigacion
respecto a un juego interactivo denominado "rummi" para activar el pensamiento
matematico en los alumnos de una institucién educativa de Ecuador, cuyo propdsito
fue analizar el tratamiento del juego y su incidencia en el pensamiento matematico,
considerando que es una actividad ladica que contribuye al desarrollo de
habilidades del estudiante. Fue un estudio cuasiexperimental, con enfoque mixto,
con alcance correlacional, con una muestra de 60 estudiantes, a quienes les aplicé
un cuestionario a dos grupos, uno de ellos de control y cuyos resultados obtenidos
del post test se determind una significativa mejora en el desarrollo del pensamiento
matematico de los alumnos, concluyendo que el desarrollo del juego de mesa

permite mejorar el pensamiento y hace que las clases sean mas entretenidas.

De acuerdo al objetivo especifico 1, en cuanto a los juegos interactivos
inciden de manera significativa en el desarrollo de la clasificacion, se apreci6 en el
pretest, que el 42% de estudiantes se ubican en inicio en el desarrollo de la
dimension clasificacion (C) y el 25% se ubica en proceso de aprender (B), mientras
gue después de la intervencion efectuada el 42% de los estudiantes obtienen un
logro previsto en su dimensién clasificaciéon (A) y un 33% logro destacado en la
dimension clasificacion (AD), evidenciando la eficacia del tratamiento en la
dimensién clasificacion. A su vez, los resultados inferenciales demostraron que la
prueba de Wilcoxon Ranks Z = -4,201 y el nivel de significancia fue 0,000, valor
menor a la region de rechazo a = 0,05, concluyendo que los juegos interactivos

inciden significativamente en el desarrollo de la clasificacion. Resultados que
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coinciden con Ruiz y Monserrate (2022) al indagar sobre los juegos interactivos
para el desarrollo del pensamiento |6gico matematico en una institucion educativa
de Venezuela, cuyo objetivo fue reconocer la relacién entre las variables en
estudio, enmarcado dentro del paradigma positivista, permitiendo abordar la
tematica desde un enfoque cuantitativo, estuvo conformada por 50, a quienes se
les aplic6 un cuestionario, obteniendo los siguientes resultados: 98% manifiestan
que se establece semejanzas, 95% efectla comparaciones realiza comparaciones
y 85% realiza agrupacion de objetos segun sus caracteristicas, concluyendo que
las actividades ladicas son una herramienta importante para mejorar la resolucion

de problemas, promover la creatividad y el pensamiento critico de los alumnos.

De acuerdo al objetivo especifico 2, los juegos interactivos inciden de
manera significativa en el desarrollo de la seriacidn, se aprecié en el pretest, que el
34% de estudiantes se ubican en inicio en el desarrollo de la dimension seriacion
(C) y el 24% se ubica en proceso de aprender (B), a su vez, que después de la
intervencion efectuada el 50% de los estudiantes obtienen logro previsto en su
dimensién seriacidon (A) y un 24% logro destacado en seriacion AD), evidenciando
la eficacia del tratamiento en la dimension seriacion. A su vez, los resultados
inferenciales demostraron que la prueba de Wilcoxon Ranks Z = -4,300 y el nivel
de significancia fue 0,000, valor menor a la regién de rechazo a = 0,05, concluyendo
gue los juegos interactivos inciden de manera significativa en el desarrollo de la
seriacion. Coincidiendo con Diaz y Alay (2023) analizaron la actividad ltidica como
estrategia para fomentar el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en
estudiantes de inicial en Ecuador, cuyo proposito fue elaborar una guia de
actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico de los
nifios de inicial, iniciando con definiciones y como éste debe ser estimulado con la
lGdica. Es una investigacion descriptiva que permitieron describir los aspectos mas
relevantes, la muestra estuvo constituida por 28 alumnos, a quienes se les aplico
un cuestionario, obteniendo los siguientes resultados: 71.42% presentan
inconvenientes en la organizacion de sucesiones con cifras del 1 al 10.
Concluyendo que los alumnos muestran debilidades en destrezas vinculadas con
nociones elementales de medidas y asociaciones de pertenencia; asimismo para

clasificar objetos y reconocimiento de colores basicos.
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De acuerdo al objetivo especifico 3, los juegos interactivos inciden de
manera significativa en el desarrollo del concepto de namero, se aprecio en el
pretest, que el 47% de estudiantes se ubican en inicio de desarrollo la dimension
concepto de numero (C) y el 21% se ubica en proceso de aprender el concepto de
namero (B), mientras que después de la intervencion efectuada el 50% de los
estudiantes obtienen logro previsto en la dimension concepto de numero (A) y un
24% logro destacado de clasificacion (AD), evidenciando la eficacia del tratamiento
en la dimension concepto de numero. A su vez, los resultados inferenciales
demostraron que la prueba de Wilcoxon Ranks Z = -4,289 y el nivel de significancia
fue 0,000, valor menor a la region de rechazo a = 0,05, concluyendo que los juegos
interactivos inciden de manera significativa en el desarrollo del concepto de
ndamero. Coincidiendo con Ramirez (2019) en su trabajo de investigacion:
Programa jugando aprendo para mejorar la atencion en nifios de 5 afios en una
institucion educativa de Truijillo, planted determinar en qué medida una estrategia
ltdica fortalece la atencion. El estudio fue de tipo aplicada y disefio con alcance
preexperimental, la muestra se constituyo por 29 alumnos, quienes contestaron una
encuesta y obtuvo los siguientes resultados: el valor p = 0,000 < 0,05. Llego a la

conclusién que el programa ludico mejora la atencién para el aprendizaje.

Asimismo, Diaz (2018) investigd como desarrolla la capacidad ludica y la
atencion en estudiantes de 5 afios de una institucion educativa de Chancay, tuvo
como obijetivo establecer la asociacion entre las variables en estudio. Desde un
enfoque cuantitativo, estudio basico con disefio no experimental y nivel
correlacional, determiné una muestra conformada por 110 alumnos a quienes les
aplicé un cuestionario. Obtuvo los siguientes resultados el valor de significancia fue
p = 0,002 y Rho de Spearman igual a 0.677. Concluyendo que se evidencia una

relacion significativa alta entre las variables.
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V. CONCLUSIONES

Primera: Los juegos interactivos inciden de manera significativa en el desarrollo del
pensamiento l6gico mateméatico en estudiantes de cinco afios, I.E.l. 055 -
Jaén, 2023. Resultado que es determinado con la prueba de Wilcoxon
Ranks, segun los resultados que se obtuvieron el valor Z calculado fue -4,287
evidenciando que las puntuaciones del postest es superior al pretest, con un
nivel de significancia del 5% y un nivel de certeza del 95% y p=0,000, inferior
a la zona de rechazo a= 0,05. (p=0.000 < 0,05; Z = -4,287).

Segunda: Los juegos interactivos inciden de manera significativa en el desarrollo
del pensamiento I6gico matematico en la dimension clasificacion. Resultado
gue es determinado con la prueba de Wilcoxon Ranks, segun los resultados
gue se obtuvieron el valor Z calculado fue -4,201 evidenciando que las
puntuaciones del postest es superior al pretest con un nivel de del 5% y un
nivel de certeza del 95% y significancia bilateral: p=0.000, inferior a la zona
de rechazo critica a= 0,05. (p=0.000 < 0,05; Z = -4,201).

Tercera: Los juegos interactivos inciden de manera significativa en el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico en la dimension clasificacion. Resultado que
es determinado con la prueba de Wilcoxon Ranks, segun los resultados que
se obtuvieron el valor Z calculado fue -4,300 evidenciando que las
puntuaciones del postest es superior al pretest con un nivel de del 5% y un
nivel de certeza del 95% vy significancia bilateral: p=0.000, inferior a la zona
de rechazo critica a= 0,05. (p=0.000 < 0,05; Z = -4,300).

Cuarta: Los juegos interactivos inciden de manera significativa en el desarrollo del
pensamiento logico matemético en la dimension clasificacién. Resultado que
es determinado con la prueba de Wilcoxon Ranks, segun los resultados que
se obtuvieron el valor Z calculado fue -4,289 evidenciando que las
puntuaciones del postest es superior al pretest con un nivel de del 5% y un
nivel de certeza del 95% y significancia bilateral: p=0.000, inferior a la zona
de rechazo critica a= 0,05. (p=0.000 < 0,05; Z = -4,289).
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VI. RECOMENDACIONES

Primera: A las docentes de educacion inicial, se les sugiere asumir el desarrollo del
pensamiento légico matematico, teniendo en cuenta la teoria de Jean Piaget
en cuatro etapas que abarca las etapas: sensomotora, pre operacional,
concreto y operaciones formales.

Segunda: A los padres de familia, no realizar comparacion con sus pares de los
nifios, porque adquirir habilidades, se debe tener en cuenta procesos de
desarrollo continuo, donde cada estudiante tiene sus propios ritmos de
aprendizaje, eructandolo mediante el juego; ya que al obligar a los nifios
realizar actividades puede ocasionar rechazo y perder la motivacion.

Tercera: A los docentes y padres de familia ensefiar a los nifilos de manera concreta
elaborando juguetes o encajes de piezas, esto influye en su vision espacial,
en las habilidades matematicas y en la formacién del pensamiento abstracto.

Cuarta: A los docentes de educacion inicial, estimular la memoria de los nifios con
actividades ladicas; ya que son de gran apoyo para incentivar el

razonamiento deductivo.
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ANEXOS

Anexo 01: Matriz de operacionalizacién

VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Variable 1 Son juegos educativos | Las actividades ludicas Juegos libres - Creatividad
Juegos interactivos ic?qucerementzermnen di,l Z?i:cativ:)cjc,sque ﬂ:tjiﬁggﬁ - Imaginacién Acﬂvidtad 1 Ordinal
determinadas habilidades | los estudiantes para activiadsa?j 20
y destrezas, que | desarrollar algunas o
despiertan en el nifio la | habilidades y | Juegos dirigidos | - Desarrollo 1. Eninicio
curiosidad de todo que le | destrezas de  los intelectual 2. En proceso
rodea, debido a que | estudiantes para lograr . .
aprende de otra manera | aprendizajes - Desarrollo social 3. Logro previsto.
por lo tanto su aprendizaje | significativos. - Desarrollo afectivo 4. Logro
es significativo, logrando motriz destacado
asi un mejor desarrollo
humano.
Variable 2 | La calidad educativa, esta | La variable Clasificacion Clasifica bloques 1a7 Ordinal
Desarrollo del | orientada a la atencién de | pensamiento l6gico l6gicos por color y
pensamiento légico | los requerimientos de los | matematico se ha tamafio con
matematico estudiantes, prioridades | organizado en 20 items seguridad. Nunca (1); casi
que las autoridades |y tres dimensiones: nunca (2); a
deberan mejorar, | Clasificacion, Seriacion Ordena la secuencia 8a14 veces (3); casi
mediante politicas que | seriacién, y concepto de colores  con siempre (4) y
solucionen la | de numero se mediran seguridad siempre (5).
problematica educativa. | en escala ordinal
manteniendo un servicio | nunca (1); casi nunca Concepto de Cuenta los juguetes 152 20

educativo de calidad.
(Bueno, 2022)

(2); a veces (3); casi
siempre (4) y siempre

(5).

numero

relacionando namero
y cantidad.




Anexo 02: Matriz de consistencia

Titulo: Educacion fisica y calidad de vida en estudiantes en una institucion educativa de Huancabamba, 2023

Problema

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

,Como influye los juegos
interactivos significativamente en
el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en nifios de
cinco anos en una institucion
educativa de Jaén, 20237

Determinar en qué medida los
juegos interactivos influyen en
el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en nifios de
cinco anos en una institucion
educativa de Jaén, 2023.

Los juegos interactivos influyen
significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en
ninos de cinco afos en una
institucion educativa de Jaén, 2023.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipétesis especificas

¢,Como influye significativamente
los juegos interactivos en la
clasificacion?

OE1: Determinar en qué
medida los juegos interactivos
influyen en la clasificacion.

Los juegos interactivos influyen
significativamente en la clasificacion.

¢,Como influye significativamente
los juegos interactivos en la
seriacion?

OE2: Determinar en qué
medida los juegos interactivos
influyen en la seriacion.

Los juegos interactivos influyen
significativamente en la seriacion.

¢,Como influye significativamente
los juegos interactivos en el
concepto de nimero?

OE3: Determinar en qué
medida los juegos interactivos
influyen en el concepto de
namero.

Los juegos interactivos influyen
significativamente en el concepto de
namero.

- Tipo de investigacién: Aplicada

- Diseno de

Experimental

investigacion:

- Nivel de investigacion: Pre-

experimental.

Disefio de investigacién

[GEZ 01 X Oz ]

Donde:

O1: Pretest
dependiente

de la variable

X: Experimento

O2: Postest de la variable
dependiente




Anexo 03

CUESTIONARIO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES PARA EVALUAR EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO EN UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DE NIVEL INICIAL, JAEN 2022

Instrucciones:

1. Lea cuidadosamente y de forma clara los enunciados de las preguntas.
2. Nodeje preguntas sin contestar.
3.  Marque con un aspa en soélo uno de los cuadros de cada pregunta.

ESCALAS - VALORES

Nunca Casi A Casi Siempre
DIMENSIONES / INDICADORES nunca | veces | siempre
N° IDIMENSION: Clasificacion 1 2 3 4 5
1 | Colorea y clasifica segun su forma
2 | Coloca cada figura en su lugar
3 | Observa las frutas y verduras y clasifica segin
el color, luego arrastra cada verdura y fruta al
circulo que corresponde de izquierda a4
derecha.
4 | En los 6valos arrastra los objetos, animales o
cosas para agrupar, segln se te indique.
5 | Colorea de acuerdo al modelo.
6 | Clasifica las figuras de acuerdo a la forma y al
color.
7 | Colorea del mismo color los objetos que sirven
para lo mismo.
DIMENSION: Seriaci6n 1 2 3 4 >
8 | Colorea segun la secuencia de colores
9 | Continua la serie de cada grupo de figuras
geometricas.
10| Continua la serie
11 Sigue a serie de figuras
12| Continua las series y graficas
13| Marca con una (X) la figura que sigue
14| Dibuja la serie segun corresponde
DIMENSION: Concepto de numero 1 2 3 4 5
15| Cuentay elige el nimero correcto
16| Cuenta los elementos y encierra el nUmero

correcto




17

Relaciona los niUmeros

18

Cuenta y escribe el nUmero

19

Completa los elementos que falta

20

Escribe los humeros que falta para completar
la serie




Anexo 05

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION: Juegos interactivos en el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico de los estudiantes de cinco afios, I.E.l. 055 - Jaén,
2023

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
Juegos interactivos y pensamiento l6gico matematico

TESISTA: Br. Arteaga Carlotto, Erika Katiuska

DECISION: Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, se
procedié a validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por
tanto, permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio,
coligiendo su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: Si X NO

Chiclayo, mayo 2024

Firma/DNI: 16684333
Experto: Wilver Saucedo Pérez



Anexo 06

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION: Juegos interactivos en el desarrollo del
pensamiento I6gico matematico de los estudiantes de cinco afios, I.E.l. 055 - Jaén,
2023

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
Juegos interactivos y pensamiento l6gico matematico

TESISTA: Br. Arteaga Carlotto, Erika Katiuska

DECISION: Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, se
procedié a validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por
tanto, permitira recoger informacion concreta y real de la variable en estudio,
coligiendo su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: Si X NO

Chiclayo, mayo 2024
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Firma/DNI: 16526129
Experto: Bertila Hernandez Fernandez




Anexo 07

INFORME DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

TITULO DE LA INVESTIGACION: Educacion Juegos interactivos en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de cinco afos, |.E.I. 055 -
Jaén, 2023

NOMBRE DEL INSTRUMENTO:
Juegos interactivos y pensamiento l6gico matematico

TESISTA: Br. Arteaga Carlotto, Erika Katiuska.

DECISION: Después de haber revisado el instrumento de recoleccion de datos, se
procedié a validarlo teniendo en cuenta su forma, estructura y profundidad; por
tanto, permitird recoger informacion concreta y real de la variable en estudio,
coligiendo su pertinencia y utilidad.

OBSERVACIONES: Apto para su aplicacion

APROBADO: Sl X NO

Chiclayo, mayo 2024
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Firma/DNI: 17451308
Experto: Oscar Bengamin Sanchez Cubas



PROGRAMA PEDAGOGICO

Implementacion de estrategias de Juegos interactivos en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico de los estudiantes de cinco afios, en una institucion

educativa de Jaén

PRESENTACION

Los juegos interactivos es una estrategia que aporta en el aprendizaje de los nifios;
ya que ala vez que les genera diversién va adquiriendo nuevos conocimientos. Por
lo que, se debe tener en cuenta en la formacion de los nifios porque brinda equilibrio

y estabilidad emocional.

La estrategia, ha sido elaborado teniendo en cuenta la estructura curricular, que
consigna competencias y capacidades que debe desarrollar los estudiantes, en el
transcurso de su formacion en la Educacion Basica Regular, establecido por el

Ministerio de Educacion.

La propuesta se ha ejecutado con la finalidad de aportar al mejoramiento del
pensamiento logico matematico aplicando juegos interactivos, tanto en una
institucion educativa inicial de Jaén, asi como en aquellas escuelas que tienen las

mimas caracteristicas.

En ese sentido, para que la institucion educativa logre aprendizajes de calidad de
los estudiantes, se recomienda aplicar de manera adecuada lo establecido en la

estrategia que se ha realizado.

|. Generalidades
1.1. Finalidad

Los juegos interactivos posibilitan a los estudiantes la adquisicion de las
competencias elementales para movilizarse placenteramente en las actividades de

aprendizaje, convirtiéndose en actuaciones participativas, colectivas e interactivas.



1.2. Justificacion

Los juegos interactivos, es una herramienta de vital importancia, para mediar el
aprendizaje; asi mismo es un medio para resolver situaciones probleméticas de
aprendizaje, la mejora de las habilidades motrices, cognoscitivas y la promocion de

la creatividad, entre otros.

Finalmente, lo establecido en la propuesta, va a contribuir como apoyo a los

docentes que laboran en la institucion, realizando con eficacia su labor pedagdgica.

1.3. Objetivos
Objetivo general

Elaborar una estrategia de juegos interactivos, para la mejora del desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los estudiantes de una intuicion educativa de

nivel inicial de Jaén.

Obijetivos especificos

- Contribuir al bienestar fisico de los estudiantes, mediante la ejecucion de juegos
libres.

- Contribuir al bienestar emocional de los estudiantes, mediante la ejecucion de
juegos dirigidos.

- Contribuir a la practica de buenas relaciones interpersonales entre docentes y

estudiantes.



Actividad 1

Colorea segun la secuencia de colores.
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Actividad 2

Continua la serie de cada grupo de figuras geométricas
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Actividad 3

Continua la serie
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Actividad 4y 5

Sigue la serie de figuras
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Continua la serie de graficas
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Actividad 6

Marca con un aspa (X) la figura que sigue
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Actividad 7

Dibuja la serie segun corresponde
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Actividad 8

Colorea y clasifica segun su forma
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Actividad 9
Colorea cada figura en su lugar

9.- Coloca cada figura en su lugar

[P D D G D D G D D D G S —————



Actividad 10

Clasifica colores, formas y tamafios.
Observa las frutas y verduras y clasificalas, segun el color, después arrastra cada

verdura y fruta al circulo que corresponde, de izquierda a derecha
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Actividad 11

En los 6valos arrastra los objetos, animales o cosas para agrupar segun se te

indique




Actividad 12
Colorea de acuerdo al modelo
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Actividad 13

Clasifica las figuras de acuerdo a la forma y el color




Actividad 14

Colorea del mismo color los objetos que sirven para lo mismo
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Actividad 15

Cuanta y elige el nimero correcto
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Actividad 16

Cuenta los elementos y encierre el nimero correcto
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Actividad 17

Relaciona los niimeros

Actividad 18

Cuenta y escribe el nimero
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Actividad 19

Completa los elementos que falta
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Actividad 20

Escribe los numeros que faltan para completar la serie

90090 .0.96



