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RESUMEN

El trabajo de investigacion tuvo como problema principal ¢Cémo influye las
actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 5 afios
en la Institucién Educativa N° 632— Canchapalca? con una poblacion de 30 nifios de 5
afios del nivel inicial donde se trabajo con un no probabilistico intencional, el objetivo
general fue: Determinar la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—
Canchapalca, el método fue experimental utilizando el disefio pre experimental, se aplico
la técnica evaluacion educativa Yy el instrumento fue prueba pedagogica. El resultado
obtenido de 30 nifios, en el nivel “logro” (L) el 97% (29) los nifios desarrollaron la
capacidad de trabajar y pensar con nimeros y utilizar el razonamiento légico. Asimismo,
también se percibe la capacidad para comprender conceptos y establecer relaciones
I6gicas de forma esquematica y descriptiva. Por otro lado, esta presente en ellos la
capacidad de utilizar célculo, cuantificacion, proposiciones o hipotesis de forma casi
natural. Finalmente, los nifilos demuestran habilidades de razonamiento, estableciendo
relaciones entre diferentes conceptos logrando una comprension méas profunda,
facilitando el orden y significado de las acciones y / o decisiones sobre las cuestiones
presentes en su entorno. Estos resultados nos permitieron llegar a la siguiente conclusion:
Las actividades ludicas influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento

l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

Palabras clave: Actividades ludicas, pensamiento l6gico-matematico
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ABSTRACT

The main problem of the research work was: How does playful activities influence
the development of logical-mathematical thinking in 5-year-old children at Educational
Institution No. 632— Canchapalca? With a population of 30 5-year-old children of the
initial level where an intentional non-probabilistic was worked, the general objective was:
To determine the influence of playful activities on the development of logical-
mathematical thinking in 5-year-old children in the Educational Institution N ° 632—
Canchapalca, the method was experimental using the pre-experimental design, the
educational evaluation technique was applied and the instrument was a pedagogical test.
The result obtained from 30 children, at the “achievement” level (L), 97% (29) of the
children developed the ability to work and think with numbers and use logical reasoning.
Likewise, the ability to understand concepts and establish logical relationships in a
schematic and descriptive way is also perceived. On the other hand, the ability to use
calculus, quantification, propositions or hypotheses almost naturally is present in them.
Finally, children demonstrate reasoning skills, establishing relationships between
different concepts achieving a deeper understanding, facilitating the order and meaning
of actions and / or decisions on the issues present in their environment. These results
allowed us to reach the following conclusion: Playful activities significantly influence the
development of logical-mathematical thinking in 5-year-old children at Educational

Institution No. 632— Canchapalca.

Keywords: Play activities, logical-mathematical thinking
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INTRODUCCION

“Las actividades recreativas son actividades que incluyen juegos educativos,
dindmicas de grupo, uso de teatro, juegos de mesa y mas” (Chi Cauich, 2018, p. 71). Los
maestros utilizan estas herramientas para mejorar el aprendizaje, el conocimiento y las
habilidades de los estudiantes dentro y fuera del aula. Este estudio apunta a la importancia
de las actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Chi Cauich
(2018):

En la educacién es importante que los docentes desarrollen su capacidad de
innovacion y creatividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que nos lleva
a pensar en la estructura de nuevos disefios de estrategias, la ludica es una de las
opciones propuestas en esta investigacion ya que favorece varias competencias en
el aprendizaje ademas de estar inmersa de manera inconsciente en nuestra vida
cotidiana para desafiar diversas situaciones, asi como en el ambito escolar para

reforzar el aprendizaje tedrico y facilitar el aprendizaje de los estudiantes. (p. 71)

Ladico proviene del término diversion, juego, que puede definirse como una
expresion de actividad interactiva destinada a motivar el aprendizaje y despertar la
anticipacion y el interes. Chi Cauich (2018) siempre que los maestros tengan la capacidad
de innovar la forma en que trabajan, inventar juegos que se ajusten a los temas de
investigacion y perseguir las iniciativas e intereses de los estudiantes en funcion de la
edad, las necesidades y los requisitos de los estudiantes, los juegos pueden mejorar el
aprendizaje en todas las areas. Asegurese de que sea una actividad de fortalecimiento.

Chi Cauich (2018) las actividades ludicas motivan a los estudiantes, son creativas
y les permiten sentirse en un ambiente comodo y de confianza. Porque prefieren aprender
todas las materias mientras reciben informacion facil y divertida. Debido a que el juego

es interdisciplinario, se puede aplicar a cualquier dominio, materia, grupo, grado y edad.

Otros beneficios de las actividades de ocio incluyen: Ampliar la expresion de su
cuerpo. Estimulan la concentracion y la agilidad mental. Mejora el equilibrio y la
flexibilidad. aumento de la circulacion sanguinea; Ayudan al cerebro a liberar endorfinas

y serotonina, dos neurotransmisores que producen bienestar. Fomenta la cohesion social.
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Las actividades ludicas o de recreacion pueden ser variadas. Estas son algunas de
las mas comunes: Ejercicio fisico (funcional o con maquinas de entrenamiento);
juegos de mesa; bailoterapia (movimientos basados en ritmos musicales);
videojuegos; juegos al aire libre; juegos de destreza mental. (Chi Cauich, 2018, p.
23)

Sin embargo, la recreacion no esta vinculada solamente al juego. “Debido a que
el juego tiene una funcion de entretenimiento, existen diversas actividades que cumplen
esta funcidn, dependiendo de los intereses, necesidades y habilidades de la persona que
realiza la actividad” (Chi Cauich, 2018, p. 24). Ver peliculas, ir de excursion, ir a la playa,
viajar, hacer manualidades, cocinar, nadar, asistir a eventos sociales, etc. Segun
Significados (2019):

Por otro lado, el juego es visto como un método placentero para impartir
educacion. Los especialistas en el area de psicologia y pedagogia, indican que el
juego es una herramienta esencial para explotar y desarrollar todas las areas de un
individuo. (p. 2)

Por ejemplo, los beneficios de las actividades recreativas para nifios y
adolescentes pueden incluir mejorar la autoestima, desarrollar la creatividad y las
habilidades de pensamiento, estimular la interaccion social, explorar las posibilidades
sensoriales y motoras y preparar a los estudiantes para el mundo laboral. Mientras tanto,
la influencia e importancia de las matematicas en la sociedad sigue creciendo,
principalmente por el deslumbrante aumento de sus aplicaciones. Se puede decir que todo
estd matematizado. Cardoso y Cerecedo (2008) argumentan que la innovacion
tecnologica en el sentido actual de investigacion y desarrollo es impensable sin la

presencia preeminente de las matematicas y los métodos matematicos.

Asimismo, el gran volumen y diversidad de informacion que tenemos que

procesar hoy plantea nuevos desafios como la transmision, proteccion,
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comprension, catalogacion, clasificacion y mas. Informacién que solo puede ser
resuelta de manera efectiva a través de métodos matematicos complejos.
Algoritmos desarrollados de acuerdo a los nuevos requerimientos planteados.
(Cardoso y Cerecedo, 2008, p. 1)

Entonces, en el aula, debemos centrarnos en las habilidades y los procesos que

permiten a los nifios acceder, comprender, criticar y transformar el conocimiento.

Por lo tanto, la educacion matematica ocupa una posicion estratégica. Asimismo,
la educacion de la primera infancia se ha vuelto mas relevante con respecto al deseo de
preparar mejor a los nifios para la escuela para asegurar el éxito escolar. “Es reconocido
por los educadores que todas las materias escolares deben contribuir al desarrollo de la
inteligencia, los sentimientos y la personalidad, pero corresponde a las matematicas un
lugar destacado en la formacion de la inteligencia” Cardoso y Cerecedo, 2008, p. 3). Por
lo tanto, los docentes necesitan la capacidad de comprender las matematicas como una
materia fundamental que permite el desarrollo de habitos y actitudes positivas, formular
conjeturas racionales y asumir desafios basados en los hallazgos. El contenido como una

herramienta que se puede utilizar en la vida diaria.

Esto es importante porque la sociedad actual continla generando grandes
cantidades de informacién presentada en una variedad de formas gréficas, numéricas y
geométricas y acompafada de argumentos estadisticos y probabilisticos. Por ello, es
importante que desde temprana edad se desarrolle en el nifio el pensamiento matematico
y l6gico, a partir de un conjunto de habilidades que le permitan utilizarlo en cualquier

situacion que se le presente, sea escolar o no.

Ademas, Guzman Medina (2017) debe comprender las relaciones numéricas y
espaciales y ser capaz de describirlas utilizando las convenciones de la cultura (p. €j.,
sistemas de numeracion y medicion, calculadoras y herramientas como las
computadoras). Por lo tanto, se puede decir que la capacidad numérica tiene dos
propiedades. El primero se refiere a estar "comodo™ con los nUmeros y ser capaz de usar
las habilidades matematicas para hacer frente a las necesidades matematicas préacticas de
la vida cotidiana. El segundo enfoque es comprender y comprender la informacion

presentada en términos matematicos, como graficos, tablas o diagramas, al referirse a
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aumentos o disminuciones porcentuales. Ambos atributos significan que alguien con
habilidades matematicas debe ser capaz de comprender y explicar como usar las

matematicas como medio de comunicacion.

En este sentido, la educacion basada en competencias incluye varios elementos
innovadores: Promover la satisfaccion y diversion mediante la planificacion y resolucion
de actividades matematicas. Promover la creatividad de los estudiantes, conceptualizar
en un lenguaje que no dicta procedimientos a seguir, pero presenta términos, conceptos y
procedimientos que les permitan crear sus propias estrategias de solucion y analizar varios

eventos en el mundo real en el proceso (Guzman Medina, 2017).

Por lo mencionado lineas arriba, se plante6 el siguiente problema general: ;Cémo
influye las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en
nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca? Asimismo, se formuld
como objetivo general: Determinar la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo
del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N°

632— Canchapalca.

Por otro lado, se utilizé en la metodologia: tipo de investigacion aplicada.
Asimismo, el nivel de investigacion fue explicativo. Por otro lado, el disefio de

investigacion fue pre experimental, con una prueba de entra y una prueba de salida.

Finalmente, el presente informe de investigacién estd organizado en cinco

capitulos de la siguiente manera:

Capitulo I, planteamiento del problema: donde se realizan los enunciados de la

realidad en cuestion, los limites, las formulaciones, las justificaciones y los fines finales.

Capitulo I, marco teorico: se presentaron los antecedentes del estudio en orden
cronoldgico, se desarrollaron las variables y dimensiones a partir de la base tedrica y se

present6 un marco conceptual de variables y dimensiones.

Capitulo 111, hipétesis: donde se formula la hipétesis general y las especificas, se

definid las variables de forma conceptual y operacional.
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Capitulo 1V, metodologia: donde se define el método de investigacion, el tipo de
investigacion, el nivel de investigacion, el disefio, se determing la poblacion y la muestra,
la técnica e instrumento que se emplearon, la técnica de procesamiento de datos y se

informd los aspectos éticos de la investigacion.

Capitulo V, resultados: se registro la descripcion de los resultados. De manera

similar, se realizé la prueba de hipotesis.

Finalmente, se realiz6 analisis y discusion de los resultados, conclusiones,

recomendaciones y referencias.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Descripcion de la realidad problematica

El Pensamiento Matematico y Ldgico es la habilidad que desarrollan los
estudiantes con respecto a comprender y explorar el mundo a través de conceptos
matematicos, razonamiento ldgico, proporciones y relaciones, y mejorar los aspectos mas

abstractos del pensamiento.

Los colombianos Alvarez y Santa (2017) sus investigaciones confirman que la
primera infancia es considerada el eje central de la fundacion de la educacion y se
caracteriza por jugar un papel protagonico en el desarrollo de cada individuo, es decir, el
paso de la vida infantil que se da en cada individuo entre las edades de 0y 7. El momento
en que cada ser se forma porque es un espacio en el que se estructuran los fundamentos
bioldgicos, fisicos, fisioldgicos y psicologicos que forman la personalidad; En esta etapa
el nifio construye y sienta las bases de una educacién integral que utiliza el aprender a ser,
aprender a vivir, aprender a conocer y aprender a hacer. Porque la educacion es
fundamental para el éxito de la integracion. Un mundo que requiere ciertas habilidades
en «aprender a ser», «aprender a hacer», «aprender a aprender» y «aprender a vivir
juntos»; Entonces, en este mismo momento, los docentes juegan un papel decisivo en la
construccion de los conceptos bésicos para el desarrollo y consecucion de su propia

autonomia.

Jean Piaget, gran psicologo y educador, hizo importantes contribuciones
principalmente a las teorias constructivistas de la infancia y el desarrollo intelectual.

Estaba convencido de que la educacion debe enfocarse en formar personas que puedan
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innovar sin repetir lo que hicieron las generaciones pasadas, y creia que era necesario
motivar la creatividad, el ingenio y el descubrimiento. Pero sobre todo se puede entrenar

la mente para ejercer la critica y probar y validar lo que se propone.

Lo anterior y los hallazgos en un contexto educativo con respecto a las habilidades
matematicas y de pensamiento Idgico, tanto a nivel nacional como en las escuelas en las
que se realizo la presente encuesta, indican que las areas de matematicas en el pais son:
Son notoriamente bajas en habilidades analiticas y de resolucion de problemas, que son
pilares fundamentales del desarrollo del pensamiento.

Por otro lado, segun el estudio de la guatemalteca Herrera Luna de Salguero
(2015) los docentes tienen una tarea insustituible en el aula porque de su dedicacion
depende la capacidad de sus alumnos para desenvolverse con éxito en la vida. Su
actuacion educativa debe ser la de los padres, pero la correspondiente a los docentes debe
realizarse con el maximo esfuerzo y calidad. La importancia de esta etapa infantil radica
en el uso de las capacidades cognitivas para desarrollar el pensamiento ldgico-

matematico, fundamental para el aprendizaje posterior.

No hay duda de que se debe estimular a los estudiantes a pensar matematica y
I6gicamente, un conjunto de habilidades de razonamiento que son Utiles para resolver
operaciones basicas. Porque tiene la mayor plasticidad cerebral y ayuda a adquirir
conocimientos sobre el medio ambiente. El proposito de la educacion preescolar debe
centrarse en un pensamiento que proporcione un ambiente holistico para el pleno
desarrollo de la inteligencia de los nifios, es decir, un pensamiento matematico y logico

que no se encuentra en otras construcciones psicologicas.

De hecho, segun los estudios del ecuatoriano Farfan Duma (2012) la educacion
matematica debe centrarse en el desarrollo de habilidades junto con los estandares de
desempefio, incluido el desarrollo de las habilidades de pensamiento que los estudiantes
necesitan para resolver problemas cotidianos. “El aprendizaje de las matematicas es uno
de los pilares mas importantes ya que el pensamiento l6gico, el pensamiento critico, la

argumentacion légica y la resolucion de problemas” (Farfan Duma, 2012, p. 45).
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Estas afirmaciones no contrastan con la realidad educativa. Esto se debe a que la
mayor parte del aprendizaje desarrollado se basa en la aplicacion de técnicas de
aprendizaje obsoletas que, como se ve a nivel académico, no promueven claramente el
logro de conocimientos significativos y la adquisicién de las habilidades propuestas. Ha
obtenido resultados sorprendentes en los ultimos afios y he obtenido promedios regulares
en mis pruebas. PISA del 2018. “Estadisticamente, el Peru tiene resultados similares en
Matematica (400) con México (409), Costa Rica (402) y Colombia (391)” (MINEDU,
2019, p. 2). La participacion de Perd en este tipo de evaluacion puede medir las
habilidades y destrezas de los estudiantes en un contexto global.

También, segun la investigacion del peruano Erazo Vergara (2018) el
pensamiento matematico y logico se ocupa de comprender a nivel cognitivo el proceso
de formacion y educacion del nifio y el entorno en el que se encuentra inmerso. “Los
autores argumentan que la funcién principal de los conceptos matematicos basicos es
desarrollar el pensamiento l6gico, la interpretacion, el razonamiento y la comprensién de
nameros, espacios, formas geométricas y medidas” (Erazo Vergara, 2018, p. 34). Es
importante que el nifio construya conceptos matematicos basicos por si mismo, y logre
utilizar los diversos conocimientos adquiridos durante su desarrollo, teniendo en cuenta

sus conocimientos previos de acuerdo con su propio potencial.

El pensamiento matematico y I6gico son un conjunto de habilidades que nos
permiten resolver tareas basicas, analizar informacion y aplicarlas en nuestra vida diaria
utilizando el pensamiento reflexivo y el conocimiento del mundo que nos rodea. Por esta
razon, el enfoque actual del campo de las matematicas esta en los aspectos del mundo real
con los que los nifios pueden interactuar de manera significativa. Estos son problemas

reales y cotidianos.

Es mas, segln los estudios de las peruanas de Idone y Zarate (2017) el aprendizaje
a los cinco afios es fundamental porque desarrolla diferentes conceptos que empiezan a
estudiar el pensamiento l6gico de manera ordenada. Este aspecto le permite al nifio no
solo pensar coherentemente, sino también actuar correctamente de acuerdo con el
pensamiento logico. Por ello, la proteccién integral de los nifios es una prioridad en la
educacién matematica de la primera infancia, asegurando al mismo tiempo los requisitos

para el aprendizaje de las matematicas en otras etapas de la vida del estudiante a partir de
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la relacion entre las matematicas y la vida. El contenido se presenta en un contexto actual,
asumiendo un cambio evolutivo adecuado a la vida del nifio y preparandolo para la vida

en la escuela.

En la sociedad actual, la influencia de las matematicas aumenta dia a dia debido
al aumento espectacular de su aplicacién. En el sentido actual de investigacion y
desarrollo, la innovacion tecnolégica es impensable sin la existencia preeminente de las

matematicas y los métodos matematicos.

Las matematicas se consideran un lenguaje universal que nos permite comunicar
ideas, comprender el mundo y conectarnos con todo lo que nos rodea. Afecta a varias
disciplinas, entre ellas: En muchos campos, como la ciencia, la tecnologia, la medicina,
la economia, la educacion, etc., afecta el desarrollo de la sociedad humanay el desarrollo
del pensamiento Idgico de los nifios.

De hecho, segln la investigacion de las peruanas Castrillon y Ramirez (2016)
desarrollar el pensamiento matematico y l6gico en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las matematicas se ha convertido en un proceso desafiante para maestros, estudiantes
y padres de familia en la actualidad. Este campo es muy complejo y confuso para los
estudiantes debido a muchos factores. Entre los factores contribuyentes, se puede decir
que los docentes estan fuertemente influenciados, entre ellos la falta de conocimiento para
utilizar nuevos métodos de ensefianza de acuerdo con las necesidades y realidades que
presentan los estudiantes, la falta de investigacion y capacitacion, y las aplicaciones
tradicionales y enciclopédicas. Provocan negativamente que el alumno pierda interés y
motivacion por adquirir habilidades y competencias que le permitan desarrollar un
pensamiento légico, critico y reflexivo aplicable a todas las disciplinas.

El pensamiento légico es un habito mental que debe cultivarse mediante el uso
constante del razonamiento y el pensamiento analitico. Resolver problemas que se

presentan dia a dia en el entorno en el que opera la solucion.

Por otro lado, en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca, se observo
dificultad con la regularidad numérica, es decir, habilidades matematicas, en nifios de 5

afos, y la primera y mas importante secuencia es el nimero natural, es decir, el nimero
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que se usa para contar y ordenar objetos. 1, 2, 3, 4, 5, 6, ...; Por otro lado, los nifios
percibieron dificultad en el principio de correspondencia 1 de asignar un numero de
palabra a cada objeto del conjunto completo. Deben contarse todos y solo una vez. Es
comun ver a los nifios saltarse algunos elementos cuando cuentan o mencionan mas de
una palabra numérica en el mismo elemento. Esto les dificulta dividir (categorias contadas

0 no contadas dadas) y etiquetar (especificar cada elemento del conjunto como base).
Por ello se formuld el problema general: ;Como influye las actividades ludicas en

el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion

Educativa N° 632— Canchapalca?

1.2.  Delimitacion del problema

1.2.1. Delimitacion Espacial

La investigacion se realizo en el departamento de Junin, provincia de Concepcion,

distrito de Canchapalca, en la Institucion Educativa Inicial N° 632— Canchapalca.

1.2.2. Delimitacién Temporal

La investigacion se realizé del 06 de julio 2021 al 30 de noviembre 2021.

1.2.3. Delimitacién de Contenido

La investigacion se enfoco en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico a
través de la manipulacion de las actividades ludicas, pudimos revisar los enfoques y
teorias propuestas sobre actividades recreativas para aumentar la autoestima, desarrollar
la creatividad y el pensamiento, estimular la socializacion, explorar las posibilidades

sensoriales y motrices y preparar a los estudiantes para el mundo laboral.
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1.3. Formulacion del problema

1.3.1. Problema General

¢Coémo influye las actividades Iudicas en el desarrollo del pensamiento I4gico-

matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca?

1.3.2. Problema (s) Especifico (s)

¢Como influye las actividades ludicas en la identificacion de regularidades en una

secuencia en nifios de 5 afios en la Institucién Educativa N° 632— Canchapalca?

¢Como influye las actividades ludicas en los principios de conteo en nifios de 5
afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca?

1.4.  Justificacién

1.4.1. Justificacion Social

La investigacién tuvo efecto social, pues con los resultados obtenidos se
beneficiaron de los integrantes de la Institucion Educativa N° 632—Canchapalca, ya que
través de las actividades ladicas se desarroll6 desarrollo del pensamiento logico-
matematico en nifios de 5 afios, quienes son capaces de realizar la identificacion de

regularidades en una secuencia y principios de conteo.

1.4.2. Justificacion Tedrica

La investigacion tiene valor tedrico porque permite profundizar en la
manipulacion de la VI (actividad ladica) y medir su efecto sobre la variable dependiente
(pensamiento l6gico-matematico). De manera similar, los hallazgos se generalizaron
entre comunidades educativas e instituciones educativas con cualidades similares a la

Institucion Educativa.
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1.4.3. Justificacién Metodoldgica

El estudio tiene valor metodoldgico ya que se abordd el analisis de variable
dependiente a través de la creacion de herramienta denominada PML. Utilizando un

disefio preexperimental.
1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo General

Determinar la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—
Canchapalca.
1.5.2. Obijetivo(s) Especifico(s)

Determinar la influencia de las actividades lidicas en la identificacion de
regularidades en una secuencia en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—

Canchapalca.

Determinar la influencia de las actividades ludicas en los principios de conteo en
nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1.  Antecedentes (nacionales e internacionales)

2.1.1. Antecedentes nacionales

Tupia Rodriguez (2018) en su investigacion: Las actividades ludicas y la
resolucién de problemas matematicos en nifios de educacion inicial de la I.E N° 857 del
Caserio de Huapalas del distrito de Chulucanas, Morropon, Piura, 2017. Universidad
Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle, para optar al Grado Académico de
Maestro en Ciencias de la Educacion con mencién en Problemas de Aprendizaje El
propoésito planteado fue determinar el impacto de las actividades recreativas en la
resolucion de problemas matematicos en nifios de educacion inicial. Llego a la siguiente
conclusion: De los resultados del 2017, Aldea de Huapalas - Institucion Educativa de
nivel inicial No. de Piura. La aplicacion del juego ludico tuvo una gran influencia en la
resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de 3ro y 4to afios de 857. Como
Como resultado de la confirmacidn, se constat6 que el 72,0% de los alumnos
desaprobados mejoraron después del desarrollo de la variable independiente, el 32,0% de
los alumnos desaprobados, y el 40,0% de progreso positivo en el grupo de estudio, entre
los alumnos que mostraron un nivel de éxito significativo antes el desarrollo de la variable

independiente.

Nufiez y Zapata (2018) en su tesis: Desarrollo del pensamiento matematico a
través de juegos en alumnos del nivel inicial en la Institucion Educativa Particular Santa

Maria Reina de Lima Norte — Comas - 2015. En la Universidad Nacional José Faustino
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Sanchez Carrién, para optar el Titulo Profesional de Licenciado en Educacion
Especialidad Educacion Inicial y Arte. El propdsito de este estudio fue evaluar el
desarrollo del pensamiento matematico a través de juegos en estudiantes de nivel inicial.
El andlisis estadistico concluy6 que p=0,000 <0,05 segun el nivel de significancia; El chi-
cuadrado de Pearson es 34,882. Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis general. Y eso significa que la hipdtesis general ha sido probada. Esto significa
que, en el caso de los alumnos del nivel inicial, el desarrollo de la capacidad de

pensamiento matematico se fortalece a través de los juegos.

Diaz y Neria (2018) en su investigacion: Pensamiento Logico matematico en
nifios de 5 afos del nivel inicial estatales del Pueblo Joven Nueve de Octubre- Chiclayo.
En la Universidad Cesar Vallejo, para obtener el grado académico de Maestro en
Psicologia Educativa. El propdsito del estudio fue comparar los niveles de desarrollo del
pensamiento matematico y I6gico en nifios de cinco afios de edad. Como resultado de
aplicar la prueba a los nifios de las tres primeras instituciones educativas y observar los
resultados, se puede decir que el nivel de desarrollo matematico y l6gico que buscan es

alto, sobre todo en el ambito educativo.

Huerta Camones (2018) en su tesis: Los Juegos Educativos en el Aprendizaje del
Area Logico — Matematico de los Estudiantes del Primer Grado de Primaria de la
Institucion Educativa N° 6069 Pachacutec de Villa El Salvador - Lima, 2016. En la
Universidad Nacional De Educacion Enriqgue Guzman y Valle, para optar al Grado
Académico de Maestro en Ciencias de la Educacion con Mencion en Problemas de
Aprendizaje. El proposito de este estudio fue determinar el nivel de influencia de los
juegos educativos en el aprendizaje de los dominios logico-matematicos de los
estudiantes de primer grado de primaria. Concluyendo que los juegos educativos son
instituciones educativas No. 6069, Pachacutec, Villa El Salvador, Lima, 2016 tiene un
alto impacto en el aprendizaje del dominio de la l6gica matematica por parte de los
estudiantes del primer grado de primaria. Calificacion de importancia alta y valor p de
0,00 (t =-12,110 para muestras relevantes).

Cordova Sopamoyo (2017) en su tesis: Talleres de Actividades ludicas en el
desarrollo de habilidades sociales en nifios de 3 afios I.E.l. Angelitos de Maria 208,

AteVitarte, 2017. En la Universidad Cesar Vallejo, para obtener el grado académico de
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Maestra en Psicologia Educativa. El propdsito del estudio fue determinar si la aplicacion
de un taller de actividades recreativas favorece el desarrollo de habilidades sociales en
nifios y nifias de 3 afios. Aplicacion del Taller de Actividades Recreativas segiin Mann y
Whitney La prueba U arrojé como conclusion que z = - 4.320 <-1.96 y p = 0.000 < 0.05,
aceptando asi la hipotesis alternativa y rechazando la nula. Asimismo, los talleres de
actividades ludicas ayudan a mejorar las habilidades sociales de los nifios, dinamizando

las clases y mejorando el rendimiento escolar.

Huaman Risco (2016) en su investigacion: Aplicacion de un programa de juegos
ludicos para mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios en
la I.E N° 82318 de Calluan, distrito de Cahachi, provincia de Cajabamba — 2015. En la
Universidad Catolica los Angeles Chimbote, para Optar el Titulo Profesional de
Licenciada en Educacion Inicial. El proposito del estudio fue aplicar el Programa de
Juegos Ludicos para mejorar el aprendizaje del dominio matematico de nifios de 5 afios.
Concluyé que se demuestra una mejora del 100% en el aprendizaje de los nifios en el
nivel de logro esperado, como lo demuestra el Post-Test mediante la aplicacion del

programa de Juegos Recreativos.

2.1.2. Antecedentes internacionales

Lugo et al. (2019) en su articulo cientifico: Didactica y desarrollo del
pensamiento l6gico matematico. Un abordaje hermenéutico desde el escenario de la
educacion inicial. Revista Logos, Ciencia & Tecnologia. 11(3):18-29 | Septiembre-
diciembre 2019, http://dx.doi.org/10.22335/rlct.v11i3.991. Llego a la siguiente conclusion:
Desde la implementacion integral de los significados proporcionados por los maestros
hasta el desarrollo del pensamiento ldgico y matematico en nifios en edad preescolar, los
maestros cubren procesos logicos y matematicos y conceptos reduccionistas del
desarrollo en edad escolar y procesos como numeracion, serializacion, célculo y
clasificacion. En este sentido, los docentes valoran la implementacion de observaciones
sistematicas de los procesos cognitivos, la motivacion, el juego y la innovacion de los
nifios para el desarrollo del pensamiento matematico y I6gico de los nifios, pero en
realidad todo se hace con Lego y tacos. resumen. Desarrolla efectivamente el pensamiento
I6gico y los conceptos matematicos desde una edad temprana a través del calculo y la

escritura monétonos e ineficientes.


http://dx.doi.org/10.22335/rlct.v11i3.991
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Gutiérrez Perdomo (2018) en su tesis: El juego como estrategia pedagogica para
fortalecer el aprendizaje significativo de los nifios y nifias de 5 a 6 afios del grado
preescolar de la institucion educativa John F. Kennedy. En la Universidad Santo Tomas,
para obtener el Titulo de Licenciado en Educacion Preescolar. EI propdsito del estudio
fue aplicar estrategias pedagdgicas a través del juego como herramienta didactica para
reforzar y potenciar el aprendizaje significativo en nifios de 5 a 6 afios. Llego a la siguiente
conclusion: Para realizar este proyecto de grado, “Institucion Educativa John f. Kennedy”
de alguna manera nos abrir ciertos nifios y nifias de la institucion que pueden paliar
debilidades en cuanto a estrategias 0 metodologias sugeridas por los docentes de esta
institucion. Fue una idea que surgié de la necesidad de utilizarlo para desarrollar o realizar
actividades que provocaran o desanimaran a los estudiantes a perder el interés por el

estudio.

Cruz y Lira (2017) en la investigacion: Actividades ludicas que favorecen el
aprendizaje en nifias y nifios de Il nivel de la Escuela Bautista EI Buen Samaritano del
Municipio de Condega, departamento de Esteli, durante el afio 2017. En la Universidad
Nacional Autonoma de Nicaragua, para optar el titulo de Licenciado en la Carrera
Pedagogia con mencién en Educacion Infantil. El propdsito del estudio fue determinar
una actividad de ocio que favorezca el aprendizaje en los nifios de nivel inicial. Llego a
la siguiente conclusion: En este sentido, se puede decir simplemente que las actividades
recreativas son actividades que se realizan todos los dias en el saldn de clases y sirven
para muchos propdsitos, entre ellos: Expresion corporal, enriquece el vocabulario,

estimula emociones y sentimientos, desarrolla la creatividad.

Monroy Salguero (2017) en su investigacion: El material didactico en el
aprendizaje de la Matemética en los estudiantes del Segundo Ciclo del Nivel Primario de
las Escuelas Publicas de la Aldea Villalobos, del municipio de Villa Nueva, del
Departamento de Guatemala. En la Universidad de San Carlos de Guatemala, Para optar
la Licenciada en la Ensefianza de la Matemaética y la Fisica. El propdsito de este estudio
fue determinar la importancia del uso de materiales didacticos y contribuir a la mejora del
aprendizaje matematico de los estudiantes de segundo afio de primaria. La encuesta
concluyé que el 98% de los estudiantes de segundo afio de la escuela primaria aprobaron
el examen de matematicas. Sin embargo, los maestros argumentaron que las

calificaciones finales de promocidn no representaban los niveles reales de aprendizaje. Se
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indica que el resultado final se debe a que es un valor promedio de todas las actividades
de aprendizaje realizadas durante el ciclo escolar, incluyendo el proceso de mejora
estipulado en el reglamento de evaluacion del Ministerio de Educacion de Guatemala.

También sefialé que los estudiantes no aprenden solo porque aprueban.

Orellana Y Valenzuela (2016) en la tesis: La actividad Iudica en el desarrollo
integral del aprendizaje de nifios y nifias del “centro infantil parvulitos” de la ciudad de
Otavalo, provincia de Imbabura, durante el periodo académico 2009-2010". Propuesta
ludica alternativa. En la Universidad Técnica Del Norte, para la obtencion del Titulo de
Licenciadas en Educacion Parvularia. Formulo el objetivo general: Mejorar las
actividades ludicas en los nifios y nifias del “Centro Infantil Parvulitos” de la Ciudad de
Otavalo para obtener mejores resultados en el desarrollo integral del aprendizaje. Llego a
la siguiente conclusion: En cuanto a las funciones bésicas, se puede ver que el concepto
I6gico-matematico es defectuoso, ya que los juegos no estan conectados con las

actividades de aprendizaje de los nifios.

Guaranga y Guaranga (2016) en su investigacion: Estrategias ludicas en el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico, en el nivel inicial 2 de la unidad educativa
“Miguel Angel Pontén” del Cantén Riobamba Provincia de Chimborazo, afo lectivo
2014-2015. En la Universidad Nacional de Chimborazo, para obtener el titulo de
Licenciada en Ciencias de la Educacion, Profesora en Educacion Parvularia e Inicial. El
estudio tuvo como propdsito determinar la influencia de las estrategias ludicas en el
desarrollo del pensamiento matematico y logico en el nivel. Se juzg6 que el nifio no se
desarroll6 completamente o no fue excelente dentro de las estrategias de juego ensefiadas
tempranamente a nifios de 4-5 afios en la segunda etapa. Se encontré que el desarrollo de
las habilidades de pensamiento matematico y logico fue insuficiente en el 47% inicial,
exceso 19% y 22%.

Ruiz Jadan (2016) en su investigacion: La utilizacion del método Montessori para
potenciar el razonamiento l6gico matematico de las nifias y nifios de 4 a 5 afios de edad,
en el Centro de Desarrollo Infantil Abendaiio Children’s School de la Ciudad de Loja.
Periodo 2014-2015. En la Universidad Nacional de Loja, para obtener Licenciada en
Ciencias de la Educacion, Mencion Psicologia Infantil y Educacion Parvularia. El

propodsito del estudio fue analizar el uso del método Montessori para mejorar el
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razonamiento l6gico-matematico en nifios y nifias de 4-5 afios. Concluyo que las nifias y
nifilos a desarrollar el razonamiento l6gico-matematico por las actividades didacticas
pueden resolver de manera autonoma los problemas que se presenten con la motivacion
y ayuda de los docentes para ayudar a los nifios a desarrollar formas de crear perfiles

positivos consigo mismos en este campo.

2.2. Bases Tedricas o Cientificas

La base sobre la que se asientan las variables de investigacion y estudio se sustenta
en la teoria que se presenta brevemente a continuacion la variable independiente
(Actividades ludicas), se sustenta en la teoria propuesta por: Rodriguez y Tascon (2020)
Actividades ltdicas: una propuesta para fomentar los habitos de estudio. Por otro lado, la
variable dependiente (Pensamiento l6gico-matematico), se sustenta en la teoria propuesta
por: Medina Hidalgo (2017) Estrategias metodoldgicas para el desarrollo del pensamiento

I6gico-matematico.

2.2.1. Actividades ludicas

“Se conoce como ladico al adjetivo que designa todo aquello relativo al juego,
ocio, entretenimiento o diversion” (Rodriguez y Tascon, 2020, p. 29). El término ludico

es de origen latin “ludus” que significa “juego”. Segin Rodriguez y Tascon (2020):

Las teorias del conocimiento que se presentan a continuacion servirdn como
fundamento para establecer una episteme sélida respecto de la ludica, los habitos
de estudio, su incidencia en el aprendizaje, el conocer las perspectivas
relacionadas con la ladica y como esta teoria servird de aporte a los habitos de
estudio y al desarrollo cognitivo de la Educacién Fisica, la Recreacién y el

Deporte escolar. (p. 30)

Las actividades ludicas promueven la autoconfianza, la autonomia y la formacion
del caracter en la infancia, convirtiéndose en una de las principales actividades ludicas y
educativas. Los juegos son actividades que se utilizan tanto como herramienta educativa
como en muchos casos para la diversion y disfrute de sus participantes. Las actividades

ludicas pueden ser tan variadas como fisicas, psicomotoras, de destreza, de equilibrio, etc.
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Las actividades recreativas son necesarias para los humanos. Cuando juega, se
prefiere la comunicacion y la creacion, ya que es una forma espontanea y motivadora de
expresion y vivencias que lo preparan para enfrentar responsabilidades en la sociedad a
la que pertenecera. Este elemento alterna entre la seriedad, que significa responsabilidad

y compromiso, Y el disfrute de la propia actividad a través del proceso de aprendizaje.

Ambos aspectos tienen un significado tanto social como académico, y la
realizacion de actividades lidicas en este sentido para lograr un equilibrio entre ambos
(seriedad-placer) proporciona a los nifios y nifias las siguientes herramientas: Proporciona
equilibrio emocional y prepara para ir por la vida con estandares firmes que los han

transformado en adultos equilibrados.

Por ende, desde el nacimiento el ser humano pasa por periodos de gran
importancia donde existen momentos en que el aprendizaje es mas rapido y es alli
donde se desarrollan actitudes y se forman los modelos a seguir. Los nifios y nifias
por naturaleza son curiosos y estan deseosos de aprender del entorno que les rodea.
Toda su recreacion en los afios preescolares gira en torno a las actividades ludicas,
como una experiencia de aprendizaje, no obstante, la mayor parte de las veces los
docentes no utilizan esta actividad para estimularles a descubrir y explorar ese
entorno que lo rodea limitando el uso de esta herramienta natural y su valioso
valor pedagdgico para ejercitar las capacidades tanto fisicas como intelectuales y
a la vez favorecer su proceso de maduracion. (Rodriguez y Tascon, 2020, p. 31)

En consecuencia, en la Educacion Inicial se establece la necesidad de utilizar
juegos, juguetes y actividades como herramienta para el aprendizaje a través del juego,
ya que los juegos brindan oportunidades para que los nifios y nifias construyan sus
conceptos a través del proceso de asimilacion y aceptacion ladica y la ludoteca son los

elementos basicos de un curriculo formal. Seguiin Rodriguez y Tascon (2020):

Todo nifio tiene derecho a adquirir conocimientos y habilidades que pueda utilizar
en la vida cotidiana. Tiene el derecho natural de vivir feliz y plenamente. El
progreso humano depende del pleno desarrollo de cada una de sus capacidades.
El bienestar de la sociedad humana requiere el desarrollo de una fuerte conciencia

social de cada individuo. (p. 31)
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En suma, un juego es una accion libre, voluntaria e insignificante que se realiza
dentro de limites de tiempo y espacio de acuerdo con reglas especificas, saliendo de la
vida cotidiana, y su elemento formativo es la tension. “Asi que aseverar que el juego tiene
solo una raiz gnoseoldgica seria atribuir lo minimo a su semejante especifico la ludica,
aungue su concepto se devela como una dimension humana, como una necesidad y una
potencialidad” (Rodriguez y Tascon, 2020, p. 31). Todos los seres humanos necesitan
descanso, diversién y entretenimiento placentero, y tienen el potencial para crear,
producir y participar en formas de entretenimiento como juegos y deportes. Sin embargo,
existen nuevas versiones, perspectivas y observaciones detalladas de los juegos,
especialmente cuando se trata de promover el desarrollo cognitivo de los habitos de
aprendizaje. Este juego es tedricamente inseparable del juego bioldgico debido a la

interferencia neuronal, pero tiene una calificacion mas alta. Segun Jiménez Vélez (2016):

El juego es de un caracter holoarquico, todo juego implica una accién mental y
corporal; y toda accion produce una computacion, por lo tanto, el juego se vuelve
cognitivo (...) asi el juego produce y permite un funcionamiento multineuronal
(modulos), que utiliza el neocortex frontal, con el cual el sujeto realiza
multiprocesos exclusivos de la raza humana, debido al desarrollo de areas
corticales cerebrales que tiene el hombre y lo hacen exclusivo en la naturaleza. (p.
31)

Asimismo, un juego es una expresion externa de un impulso ridiculo, cualquier
actividad realizada con el propdsito de entretener o divertir, suponiendo disfrute o placer.
Disfruten los que lo practican. Los juegos no implican obligaciones de obligado
cumplimiento al establecer diferencias con el trabajo, el arte y el deporte. Sin embargo,

el juego se puede utilizar con fines educativos 0 como una herramienta educativa.

Por otro lado, El diccionario de la Real Academia Espafiola define la palabra
ludico, como: Del juego o relativo a él. Arraigado en la antigua cultura romana, el latin
ludus, etimologicamente derivado de juego, tiene varios significados dentro de los
campos semanticos de juegos, deportes y entrenamiento, y también se refiere a las
histéricamente conocidas escuelas de entrenamiento de gladiadores. Asimismo, el ludus

polimérfico toma el concepto de alegria de la poesia latina.
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La ladica como experiencia cultural es una dimension transversal que atraviesa
toda la vida, no son practicas, no son actividades, no es una ciencia, ni una
disciplina, ni mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso inherente al
desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural y
biol6gica. Desde esta perspectiva, la ludica estd ligada a la cotidianidad, en
especial a la busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana. (Jiménez
Vélez, 2016, p. 62)

Tal vez se logre una aproximacion de su compleja seméntica en la frase. “Todo
juego es ludica, pero todo lo ludico no es juego” (Rodriguez y Tascon, 2020, p. 32). Asi
es como Rudik se presenta como una categoria mas grande que los juegos, y los juegos
son expresiones de Rudik. El juego involucra la espontaneidad del hombre, el juego se
inserta en la existencia humana, siendo perseguido en la experiencia, pero no perseguido
en ninguna experiencia. Es uno de felicidad, quietud, quietud y serenidad. Lo ludico es
un sentido y una actitud ante la vida que atrae, seduce y persuade en el sentido intimo de
querer hacerlo, ser parte de ella e incluso olvidarse de la propia individualidad.

Es connatural a la existencia humana en sus practicas cotidianas y pedagogicas,
un modo de hacerse con el mundo, de divertirse con él, una manera de conocer a
nivel tactil, olor sabor, que lleva a procesos de comprension, lo cual requiere
obviamente de observacidon, experiencia, seleccion de la informacion significativa
y su contextualizacion, relacion, asociacion a nivel mental en procesos que llevan

al aprendizaje. (Jiménez Vélez, 2016, p. 63)

Por eso necesitamos una educacién que comprenda y transforme. Primero, es
necesario prestar atencion a la posibilidad de supervivencia humana en un mundo
amigable para los humanos, y luego interesarse en el conocimiento y educarlos para que
puedan disfrutar ludicamente de la existencia mas alla del atapago moderno.

Un proceso o actividad ludica también promueve la autoconfianza, la autonomia
y la formacidn del caracter desde la infancia hasta la edad adulta, convirtiéndose
en una de las principales actividades ludicas y educativas. Es una actividad que
suele utilizarse como herramienta educativa para la diversion y disfrute de los

participantes. (Zufiiga Benavides, 2016, p. 43)
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En la medida en que ayuda a conocer la realidad, permite que el nifio se afirme,
favorezca los procesos de socializacion y cumpla funciones de integracion y

rehabilitacion.

Dice que para que se desarrolle cualquier actividad de ocio son necesarias tres
condiciones esenciales: satisfaccion, seguridad y libertad. Satisfaccion de necesidades

esenciales, estabilidad emocional y libertad. Seglin Zufiiga Benavides (2016):

Repensar la pedagogia actual, y descubrir lo que puede aportar y encontrar la
pedagogia lddica, ofrece una mejor respuesta a un mundo posmoderno que debe
estar preparado para cambios vertiginosos. Repensar lo que se hace en pedagogia
hoy para descubrir el aporte que la ludica puede hacer para lograr la aplicacion de
estandares, mas acordes a la época actual, que exige un nivel de respuesta en el
que el ritmo de los acontecimientos y las transformaciones debe ser casi
instantaneo. Al ritmo actual del mundo moderno a un ritmo inimaginable en
términos del contexto tradicional en el que atn estamos analizando el presente. (p.
45)

Los juegos son estrategias que involucran actividades de la vida cotidiana (como
contar, medir, explicar, entre otras) en las coincidencias de las matematicas y el desarrollo
de ciertas habilidades de pensamiento estratégico que se dan en los juegos. Apoyar la
facilitacion del aprendizaje en juegos que se ajusten a los estilos de aprendizaje a través

de actividades que incluyan la visualizacion, la escucha y las habilidades motoras.

Los juegos generalmente han sido considerados como un fenémeno periférico de
la vida humana, como una manifestacion periférica que nada tiene que ver con los
asuntos serios e importantes de la vida, y es en si mismo un complemento de una
existencia que solo ocasionalmente brilla. El juego solo resulta ser solo una
actividad mas entre muchas otras, pero no solo eso, sino que es también la
actividad més ociosa e indtil, y en la medida que no es obligatoria, se le opone

siempre al trabajo. (Patin Ninabanda, 2016, p. 7)



34

De una manera que el juego parece estar limitado a los reinos de la vida infantil,
Y aunque ciertamente el juego de los nifios exhibe las caracteristicas esenciales del juego

humano, siempre es inofensivo y menos profundo que el juego de los adultos.

Un juego es un automovimiento, una realizacion pura del movimiento, una
autoexpresion y una autoexpresion de un juego que le permite al jugador lograr lo suyo
jugando algo, es decir, expresarlo. “El verdadero ser del juego es la transformacién en el
sentido que la identidad del que juega se mantiene para nadie, el juego es entonces una
construccion que se presenta o construye a si misma, como una totalidad de sentido”
(Patin Ninabanda, 2016, p. 7). Aqui es posible suponer que los juegos, como el arte, son
una prueba de vida, un experimento importante con su propia psique, y no suceden
simplemente en nuestras vidas. Mas bien, es un evento que siempre esta claramente
dilucidado y, al final, una practica viva que sienta las bases de su existencia. Finalmente,
los juegos pueden ayudar a los nifios a descubrir un sentido de si mismos, un sentido
interior de seguridad. EI nifio comienza a confiar en la constancia y consistencia del

entorno. Esta confianza desarrolla la base de la identidad propia.

El juego permite a los nifios analizar las realidades del mundo interno y externo.
Te permite expresar tus emociones sin miedo al castigo y, por el contrario, te
ayuda a aprender a controlar la frustracién y los impulsos. Este control
proporciona la base para la fortaleza, la confianza en si mismo y la posible
adaptacion del ego a las necesidades futuras. El juego es divertido. Abre un mundo

de alegria, humor y creatividad. (Patin Ninabanda, 2016, p. 7)

Las actividades de juego estdn estrechamente relacionadas con el nivel de
desarrollo cognitivo de un nifio. A través del juego, los nifios aprenden a manipular

eventos y objetos en sus entornos internos y externos.

2.2.1.1.Juego fisico

Desde el primer mes, los nifios repiten todo tipo de movimientos y gestos por puro
placer, lo que les sirve para consolidar lo adquirido. Les encantan estas iteraciones, los
resultados inmediatos y la variedad de efectos producidos. Estos comportamientos suelen

afectar el contenido sensorial y motor. Son simples ejercicios o combinaciones de
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acciones con o sin un proposito explicito. “Soltar y recuperar el chupete, sacudir un objeto
sonoro... constituird un juego tipico de un nifio de pocos meses, mientras que abrir y cerrar
una puerta, subir y bajar escaleras, seran juegos motores propios del final de este periodo”
(Lépez Chamorro, 2010, p. 30). Estas acciones permiten tropezar y reproducir secuencias
visuales, auditivas, tactiles y motrices de manera cada vez mas espontanea sin referirse a
la representacion en su totalidad. EIl absurdo sensoriomotor tiende principalmente a la
gratificacion inmediata, al éxito en la accién y a actuar principalmente contra hechos y

objetos reales para disfrutar de consecuencias inmediatas.

Este incluye actividades fisicas, por ejemplo: saltar, escalar, bailar, saltar la
cuerda, andar en bicicleta y jugar con pelota, la practica de la motricidad fina
(por ejemplo, coser, colorear, cortar, manipular juguetes de accion y de
construccion) y juego de combate fingir que lucha con sus compaferos. (Stjerne
Thomsen, 2020, p. 1)

El juego fisicamente activo anima a los nifios a hacer ejercicio y también esta
relacionado con el rendimiento académico, el autocontrol y las habilidades sociales.
Segun Stjerne Thomsen (2020):

Salir a la naturaleza es una de las actividades que produce claros beneficios
positivos, sin embargo, se pude comenzar con actividades basicas y simples al
interior, como al convertir el piso en piedras para cruzar un rio, tratar de balancear

juguetes u objetos en la cabeza y hombros o construir torres complejas. (p. 2)

2.2.1.2.Juego de simulacion

Al igual que los juegos de rol, las simulaciones ayudan a promover el desarrollo
cognitivo de los nifios. Los tipos de juegos mas estudiados son los juegos de rol, como
los juegos de rol clésicos y los juegos de rol de imitacion. Esto fomenta las habilidades
de razonamiento, el desarrollo social y la creatividad. Los juegos de simulacion son
representaciones aproximadas o simplificadas de la realidad. “En otras palabras, se trata
de una experiencia que se basa en la realidad, mas no la expone tal cual es en su
complejidad en una primera instancia” (Castro Arbelaez, 2021, p. 2). Este tipo de juegos

les da a los nifios la oportunidad de aprender como saber y funcionar en diferentes
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situaciones. En su mayor parte, la situacion se inspira en la accion real y las soluciones

se presentan en etapas, por lo que estan organizadas.

También es posible que el juego de simulacion pueda ser crucial para el desarrollo
del lenguaje, las habilidades narrativas y regulacién de emociones; también hay
solida evidencia de que el juego orientado a la fantasia mejora el autocontrol y las

habilidades de aprender a aprender. (L6pez Chamorro, 2010, p. 30)

Sabemos que cuando los nifios juegan como personajes ficticios (p. ej.,
superhéroes), se involucran mas y se concentran mas en su trabajo. Tal vez lavar los platos
como Batman o representar lo que sucedera si un miembro de la familia cambia de roles

le dara mas ideas.

El enfoque de resolucion del juego de simulacidn tiene resultados de aprendizaje
muy positivos para los nifios, ya que les ayuda a evaluar y realizar
comportamientos de manera consistente. En otras palabras, te ayuda a seguir una
estructura que te lleva a lograr tus objetivos. El aprendizaje se lleva a cabo
mediante la experiencia, por lo que resulta muy ameno. (Castro Arbeldez, 2021,

p. 3)

La accidn siempre es tan impresionante que los participantes la disfrutan mucho,

sin miedo a equivocarse, ya que el resultado no sera el mismo que en la vida real.

2.2.1.3.Jugar con objetos

Esto comienza a temprana edad, con comportamientos tales como la manipulacion
basica de objetos, rotacion de objetos mientras se mira, golpea y tira. Esto
evoluciona hasta el arreglo y construccidn de objetos al ser nifios pequefios y luego
pasa a la ordenacion y clasificacion hasta la construccion mas compleja, creando

y construyendo objetos mas grandes. (Stjerne Thomsen, 2020, p. 2)

Como nadie les dice qué hacer, ejercen la autonomia y la capacidad de elegir y
tomar decisiones. “Los sentidos. Su vista, oido, tacto, olfato, incluso el gusto se va

desarrollando mientras manipulan libremente esos objetos. Ademas, este juego les
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permite ir interiorizando conceptos como volumen, capacidad, equilibrio, cantidad”
(Herranz Pérez, 2019, p. 2). Estimulan la coordinacion corporal y las habilidades de
manipulacion, presion y liberacion de objetos. pinzas digitales (recoger objetos pequefios
con el pulgar y el indice); atencion y concentracion. Fomenta la creatividad, asi como la
socializacion, la interaccion y la comunicacion con otros bebés, ya que cada nifio puede
hacer lo que quiera a su propio ritmo con los "juguetes” de la cesta del tesoro. Segun
Castro Arbelaez (2021), “Es una actividad fisica muy emocionante, pero sobre todo
mental ya que estimula el aprendizaje basado en la experimentacion, la exploracion y la
investigacion” (p. 12).

Algunas investigaciones relacionan los juegos y las cosas con el desarrollo de
habilidades expresivas (como platanos que se convierten en teléfonos), estrategias de
razonamiento y resolucion de problemas. “Algunos estudios han proporcionado evidencia
de una asociacion entre el juego con objetos y el desarrollo del lenguaje, las matematicas,
el espacio y las habilidades motoras finas” (Castro Arbelaez, 2021, p. 56). Involucre a los
nifos en muchos tipos de actividades creativas, desde pintar hasta jugar con masilla,
pasando por actividades manuales complejas en el arenero, hasta hornear y cocinar juntos.
Puede pedir a los nifios que reconstruyan y combinen dos modelos LEGO que entrenan

la resolucion de problemas, el autocontrol y la creatividad.

2.2.2. Pensamiento légico-matematico

El pensamiento es la actividad y creacion de la mente. Habl6 de todo lo que llegd

a existir a través de la actividad del intelecto. Segun Vallejo Ruiloba (2008):

El término es cominmente utilizado como forma genérica que define todos los
productos que la mente puede generar incluyendo las actividades racionales del
intelecto o las abstracciones de la imaginacion; todo aquello que sea de naturaleza
mental es considerado pensamiento, bien sean estos abstractos, racionales,
creativos, artisticos, etc. Se considera pensamiento también la coordinacion del
trabajo creativo de mdltiples individuos con una perspectiva unificada en el
contexto de una institucion. Fendmeno psicolégico racional, objetivo y externo
derivado del pensar para la solucion de problemas que nos aquejan dia tras dia. (p.
45)
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El proceso de pensamiento es un medio para planificar la accion y superar los
obstaculos entre estar alli y ser esperado. Segin Medina Hidalgo (2017), “La definicién
teorica, el pensamiento es aquello que se trae a la realidad por medio de la actividad
intelectual” (p. 127). Por esta razén, se puede decir que el pensamiento es un producto de
la elaboracion de la mente, que puede manifestarse ya sea por el proceso racional del

intelecto o por la abstraccion de la imaginacion.

Los pensamientos se pueden definir como la voz interior que nos acomparia dia y
noche en forma de imagenes, ensofiaciones o0 suefios. La estructura de
pensamiento o patrones cognitivos es el andamiaje mental a partir del cual se
conceptualizan las experiencias o la realidad. Tomando como base al psicélogo
suizo Jean Piaget, los nifios aprenden el pensamiento I6gico matemaético al
interaccionar con los objetos a su alrededor, se debe de buscar actividades de
acuerdo con técnicas atractivas para que los nifios descubran e interactden los

matematicos de forma ludica. (Medina Hidalgo, 2017, p. 128)

Para romper el molde de que las matematicas son dificiles de estudiar, los docentes
deben corregir estos conceptos y contribuir al desarrollo del pensamiento matematico y
I6gico de los estudiantes. EI pensamiento l6gico-matematico esta relacionado con la

capacidad de trabajar y pensar con nimeros y utilizar el razonamiento logico.

El desarrollo de estas habilidades de pensamiento es clave para el desarrollo de la
inteligencia matematica y es fundamental para el bienestar y desarrollo de los
nifios. Debido a que este tipo de inteligencia va mucho mas alla de las habilidades
numeéricas, ofrece importantes ventajas, como la capacidad de comprender y
establecer conceptos. Relaciones basadas en la logica de forma esquematica y
descriptiva. Se refiere a la capacidad de utilizar céalculos, cuantificaciones,

proposiciones o hipotesis de forma casi natural. (Medina Hidalgo, 2017, p. 128)

La ldgica, por otro lado, es una disciplina que estudia las formas de razonamiento
y determina si un argumento es valido a través de reglas y técnicas. La lIdgica se aplica
ampliamente en filosofia, matematicas, computacion y fisica. En filosofia, lo que
determina si un argumento es valido o no es porque una oracién puede tener diferentes

interpretaciones, sin embargo, la l6gica nos permite conocer su significado exacto.
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En las Matematicas para demostrar teoremas e inferir resultados matematicos que
puedan ser aplicados en investigaciones. En la computacién para revisar
programas. En general la logica se aplica en la tarea diaria, ya que cualquier
trabajo que se realiza tiene un procedimiento légico. (Medina Hidalgo, 2017, p.
129)

Generalmente se entiende como un pensamiento légico correcto, es decir, aquel
que asegura que los conocimientos intermedios que proporciona son coherentes con la
realidad. “Los hombres actuan utilizando procedimientos. Algunos son procedimientos
especificos, como procedimientos para resolver ecuaciones matematicas” (Medina
Hidalgo, 2017, p. 129). Otros son procedimientos generales validos en todos los campos
del conocimiento porque aseguran la correccion del pensamiento, como los

procedimientos de pensamiento I6gico que representan los componentes del pensamiento.

La légica matematica es el lenguaje de las Matematicas, la l6gica nos ayuda a
organizar nuestros razonamientos y nos permite expresarlos de manera correcta.
Mediante las reglas de la logica matematica podemos determinar si una
proposicion es verdadera o no, ademas nos da también reglas de inferencias que
nos permiten a partir de proposiciones verdaderas mostrar la validez de

razonamientos. (Medina Hidalgo, 2017, p. 128)

Un légico o matematico crea una teoria a partir de premisas cuando una colmena
construye una colmena, o un arquitecto construye una obra con materiales apropiados y
conocimientos previamente adquiridos. “Las matematicas son una ciencia deductiva
dedicada al estudio de las propiedades de las entidades abstractas y sus relaciones”
(Medina Hidalgo, 2017, p. 128). Esto significa que las matematicas funcionan con
nameros, simbolos, geometrias, etc. Segun Pérez Porto (2016), “A partir de axiomas y
siguiendo razonamientos l6gicos, las Matematicas analizan estructuras, magnitudes y
vinculos de los entes abstractos. Esto permite, una vez detectados ciertos patrones,
formular conjeturas y establecer definiciones a las que se llegan por deduccion” (p. 45).
Ademaés de lo anterior, no podemos ignorar el hecho de que existen dos tipos importantes

de matematicas:
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e La Matematica pura encargada del estudio de las cantidades cuando se las
considera de forma abstracta; la matematica aplicada, que lleva a cabo el
estudio de las cantidades, pero siempre en relacion con un conjunto de

fenémenos fisicos.

Las matematicas trabajan con cantidades (nUmeros), pero también trabajan con
estructuras abstractas no cuantitativas. Su proposito es practico porque permite la
aplicacion de abstracciones y razonamiento 16gico a modelos que permiten el desarrollo

de célculos, cuentas y medidas fisicamente correlacionados.

La educacidn basica debe asumir el desarrollo del pensamiento I6gico matematico
como un enfoque que, dado el tratamiento adecuado, existiria en cada unidad
curricular, ya que el pensamiento l6gico y matematico esta de alguna manera
estrechamente relacionado con nuestras actividades diarias. (Pérez Porto, 2016, p.
45)

Por eso los docentes pueden, y deben, conectar en la medida de lo posible lo que
ensefian como experiencia basica en las actividades que ensefian con las realidades
inmediatas de sus alumnos. en lugar de imitarlo. Por si fuera poco, el pensamiento
matematico y l6gico es fundamental para comprender y razonar con conceptos abstractos
y comprender relaciones. Todas estas habilidades van mucho mas alla de ser entendidas
como matematicas en si mismas. “Los beneficios de este tipo de pensamiento contribuyen
de muchas maneras al desarrollo saludable y al logro de metas y logros personales y, por
lo tanto, al éxito personal” (Pérez Porto, 2016, p. 131). La inteligencia matematica l6gica

contribuye a:

Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia; capacidad de solucionar
problemas en diferentes ambitos de la vida, formulando hipotesis y estableciendo
predicciones, fomenta la capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de
planificar para conseguirlo; permite establecer relaciones entre diferentes
conceptos y llegar a una comprension mas profunda; proporciona orden y sentido

a las acciones y/o decisiones. (Pérez Porto, 2016, p. 131)
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La mayoria de los estudiantes tienen dificultades para aprender matematicas. Esto
no se debe a que tengan motivos diferentes, sino a que transmiten el tema con deber e

indiferencia.

De hecho, el desarrollo del pensamiento matematico y légico no es solo la base
para la construccion de conceptos matematicos que nos preocupan del desarrollo
de los nifios, sino también el proceso de comprension de los propios nifios, su
mundo Yy sus relaciones. individuo con él. Y por supuesto, la mejor manera de
desarrollarlo es jugando. El pensamiento l6gico matematico es algo subjetivo.
Existe de forma diferente en cada uno de nosotros. El nifio lo construye de forma
individual a través de la abstraccion reflexiva que surge de las experiencias al
relacionarse con los objetos del mundo. Estas experiencias se organizan en su
mente estructurando sus conocimientos, que no olvidard, por tener su origen en

una accion vivida por él mismo. (Parada Robles, 2018, p. 3)

Pero ¢para qué sirve? Pues entendiendo el otro mundo que tiene como individuo,
su relacion con su entorno, tiempo, espacio y cantidad. “Para el desarrollo de su
razonamiento y del pensamiento analitico y critico, la resolucion de conflictos, y para
afrontar dificultades y problemas” (Parada Robles, 2018, p. 3). Para adquirir el
pensamiento matematico y l6gico de un nifio, se debe desarrollar un conjunto de aspectos
béasicos: desarrollo de un concepto de objeto permanente; conceptos y estructuras de
espacio y tiempo; El concepto de causalidad y numeros.

El desarrollo de la nocion de objeto permanente, este evoluciona en seis
subperiodos: Primer y segundo subperiodo: el nifio no es capaz de seguir la
trayectoria del objeto. Tercer subperiodo: sigue la trayectoria dentro de su campo
de vision sin buscar objetos. Cuarto subperiodo: sigue el objeto si vio como lo
escondian, produciéndose el error del subperiodo cuatro. Quinto subperiodo:
supera el error del subperiodo cuatro, pero no es capaz de anticipar las trayectorias
de los objetos ocultos. Sexto subperiodo: ya es capaz de representar los itinerarios
desconocidos de un objeto, pudiendo decir que ya alcanz6 la nocion de objeto
permanente. (UNIR, 2019, p. 2)
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La concepcidn y estructuracion del espacio y el tiempo sigue tres etapas en la
adquisicion del concepto de espacio. El nifio se posiciona en relacion a los objetos. El

nifio ve las cosas en relacion con los demas (UNIR, 2019).

El concepto de tiempo evoluciona a medida que los nifios reducen el tiempo para
satisfacer necesidades basicas hasta que alcanzan conceptos temporales como mes, dia 'y

estacion.

Causalidad, este concepto se adquiere cuando se pueden comprender los tres
principios de causalidad. Todo fendmeno tiene una causa. La causa precede o coincide

con el efecto. La causalidad se entiende en términos de mecanismos (UNIR, 2019).

Con respecto al concepto de numero, para interiorizarlo debe ser capaz de realizar
tareas como identificacion, clasificacion, conservacion de cantidades, serializacion,

transformacion e incrustacion.

Finalmente, “es importante ensefiar y promover el pensamiento 16gico matematico
en lo que se refiere a la adquisicion de las destrezas y habilidades que son fundamentales
para el desarrollo de una persona” (UNIR, 2019, p. 55). Los aspectos antes mencionados
permiten a los nifios estudiar y razonar simultaneamente méas conceptos sensoriales y, en
definitiva, estimular toda la inteligencia que posee el nifio. Todo ello te ayudard a
interpretar la realidad adquiriendo las habilidades y aplicando los conocimientos

adquiridos a tu vida diaria.

2.2.2.1.1dentificacion de regularidades en una secuencia

Esta competencia implica organizar colecciones identificando caracteristicas
similares entre ellas con la finalidad de ordenarla en forma creciente o decreciente.
Después es necesario que acceda a estructurar dichas colecciones tomando en
cuenta su numerosidad: “uno mas” (orden ascendente), “uno menos” (orden

descendente), “dos mas”, “tres menos” a fin de que registre la serie numérica que

resultd de cada ordenamiento. (Cardoso Espinosa, 2008, p. 6)
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Otro factor importante es que los nifios reconozcan, reproduzcan y representen
concreta y graficamente ciertas formas o modelos repetitivos que existen en su entorno,
de manera que puedan crear secuencias de niveles de complejidad progresivamente
diferentes a partir de un modelo dado para poder realizar los siguientes pasos es hacer que
suceda. Describe la regularidad de varios patrones, anticipa lo que sigue al patron e

identifica los elementos que faltan.

2.2.2.2.Principios de conteo

El desarrollo de esta competencia significa que el nifio identifique, por percepcion,
la cantidad de elementos en colecciones pequefias, y en colecciones mayores a
través del conteo; asimismo comparar colecciones, ya sea por correspondencia o
por conteo, con el propdsito de que establezca relaciones de igualdad y
desigualdad donde hay “mds que”, “menos que”, “la misma cantidad que’.

(Cardoso Espinosa, 2008, p. 6)

Al mismo tiempo, es necesario decir los niUmeros que conoce en orden ascendente,
comenzando con uno y no con uno, y ampliando el rango de calculos. “Luego, menciona
los nimeros en orden descendente y amplia gradualmente el alcance de sus calculos segun
las posibilidades” (Cardoso Espinosa, 2008, p. 6). Una vez que el nifio ha contado los
nameros correspondientes, ahora debe identificar donde ocupa el objeto dentro de la serie
ordenada (primero, tercero, etc.).

2.3. Marco Conceptual (de las variables y dimensiones)

Actividades ludicas: “Se conoce como ludico al adjetivo que designa todo aquello

relativo al juego, ocio, entretenimiento o diversion” (Ludoteca, 2016, p. 1).

Juego fisico: “El juego fisico incluye actividades que utilizan los movimientos del
cuerpo para permitir que los nifios usen su energia, y les da la oportunidad de desarrollar
las habilidades motoras gruesas y finas, aprender cosas nuevas y conocer gente”
(Wonderly y Makofsky, 2018, p. 23).
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Juego de simulacién: “Los juegos de simulacion ofrecen la oportunidad perfecta
para exponer a los nifios a un nuevo vocabulario. Cuanto mas diferentes sean los
escenarios que se les presenten, mas posibilidades habra de ampliar su vocabulario”
(piccola, 2021, p. 1).

Jugar con objetos: “Jugar con objetos cotidianos permite a los nifios aprender
nuevas e importantes lecciones, y ademas les encanta. Por eso, en muchas escuelas

infantiles los bebés juegan con el cesto de los tesoros” (Chavarria Espinosa, 2019, p. 1).

Pensamiento l6gico-matematico: “Son las capacidades que los alumnos van
desarrollando asociadas a conceptos matematicos, de razonamiento l6gico, de
comprension y exploracion del mundo a través de proporciones, relaciones, logrando

potenciar aspectos mas abstractos del pensamiento” (UNIR, 2019, p. 1).

Identificacion de regularidades en una secuencia: “Son series o sucesiones de
elementos que tienen un patron de formacién o regla de formacion que permite definir o

determinar cada elemento de la sucesion” (Casta Nomarin, 2019, p. 2).

Principios de conteo: “Contar es un proceso de abstraccion que nos lleva a otorgar

un namero cardinal como representativo de un conjunto” (Casta Nomarin, 2019, p. 41).
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CAPITULO 111
HIPOTESIS

3.1.  Hipotesis General

Las actividades ladicas influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—
Canchapalca.
3.2.  Hipdtesis (s) Especifica (s)

He1: Las actividades ludicas influyen significativamente en la identificacion de
regularidades en una secuencia en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—

Canchapalca.

He2: Las actividades ludicas influyen significativamente en los principios de

conteo en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.
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Tabla 1
Definicion conceptual y operacional

46

Variables (definicion conceptual y operacional)

Variable definicién conceptual

Variable definicion operacional

VI:  Actividades ludicas: “Se conoce
como ludico al adjetivo que designa todo
aquello  relativo al juego, ocio,
entretenimiento o diversiéon” (Ludoteca.
2016, p. 1).

VD: Pensamiento légico-matematico:
“Son las capacidades que los alumnos van
desarrollando asociadas a conceptos
matematicos, de razonamiento logico, de
comprension y exploracion del mundo a
través de proporciones, relaciones,
logrando  potenciar  aspectos  mas
abstractos del pensamiento™ (UNIR, 2019,

p. 1).

La variable fue manipulada a través de
sesiones de aprendizaje. Las sesiones del
1 al 15 involucraron temas relacionados al
juego fisico. Asimismo, las sesiones del
16 al 30 involucraron temas relacionados
con los juegos de simulaciéon. Por otro
lado, las sesiones del 31al 45 involucraron
temas relacionados a los juegos con
objetos.

La variable fue medida a través de la
técnica prueba educativa y el instrumento
empleado fue la prueba pedagogica. La
dimension identificacion de regularidades
en una secuencia, fue medido a través de
los items 1 al 10. Por otro lado, la
dimension principios de conteo fue
medida a través de los items 11 al 20.




47

CAPITULO IV
METODOLOGIA

4.1. Método de Investigacion

El método utilizado es el método cientifico. Labajo Gonzalez (2016) menciond
que el método cientifico se caracteriza por observar, medir, probar, construir, analizar y

modificar hipdtesis de forma sistematica.

El método cientifico, se usa en todas las ciencias y requiere diferentes preguntas
y pruebas, pero usa los mismos métodos para encontrar respuestas razonables
basadas en evidencia. Podemos mencionar 5 pasos. El primer paso es la
observacién. El segundo paso es la formulacién de la pregunta. Tercero, haz una
hip6tesis. Cuarto, hay una prediccion basada en una hipétesis. Quinto, pruebe sus
predicciones. Finalmente, el proceso se repite. (Loli Quincho, 2017, p. 45)

4.2.  Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion desarrollada corresponde al tipo de investigacion
utilizada. Permite observar la influencia de la variable independiente (Actividades
ludicas) sobre la variable dependiente (Pensamiento ldgico-matematico). Segln
Rodriguez Gomez (2018), “La investigacion se caracterizard por la manipulacion de
variables independientes y las consecuencias practicas del conocimiento a adquirir” (p.
41).
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4.3.  Nivel de investigacion

El presente estudio se ubicé en el nivel explicativo. “La investigacion explicativa
tiene como objetivo establecer qué causa un fendmeno dado, este es un estudio de alto
nivel que genera teorias, leyes o afirmaciones completamente nuevas” (Rodriguez
Gobmez, 2018).

4.4. Disefio de la Investigacion

El disefio utilizado en el estudio fue el disefio preexperimental con pruebas de
entrada y salida en un solo grupo (Hernandez et al., 2010). El disefio fue atil como primera

aproximacion al problema de investigacion en la realidad.

El disefio de investigacion se expresa en el siguiente esquema:

GE: O1 X 02

Donde:

GE = Es el grupo experimental
O1 = Prueba de entrada (Pre test)
X
02 = prueba de salida (post test)

Variable experimental (Actividades ludicas)

4.5. Poblacién y muestra

Tabla 2
Poblacién y muestra

Poblacion Muestra

30 nifios de 5 afios de la 30 nifios de 5 afios de la
Instituciéon  Educativa N®  Institucion Educativa N°
632— Canchapalca. 632— Canchapalca.

Muestreo: El tipo de muestreo fue no probabilistico censal,
ya que toda la poblacion paso a ser la muestra.
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4.6. Técnicas e Instrumentos de recoleccién de datos

Tabla 3
Técnica e instrumento de recoleccion de datos
Técnica Instrumento

Evaluacion Educativa Prueba pedagogica

El instrumento denominado PML, tuvo el siguiente baremo para la variable y las

dimensiones.

Baremo de la variable dependiente: Pensamiento l6gico-matematico

Tabla 4

Baremo de la variable independiente
Niveles Intervalos
Logro [14 a 20]
Proceso [07 a 13]
Inicio [00 a 08]

Interpretacion de los niveles del baremo:

Logro: Los nifios desarrollaron la capacidad de trabajar y pensar con nimeros y
utilizar el razonamiento logico. Asimismo, también se percibe la capacidad para
comprender conceptos y establecer relaciones logicas de forma esquemética y
descriptiva. Por otro lado, esta presente en ellos la capacidad de utilizar célculo,
cuantificacion, proposiciones o hipotesis de forma casi natural. Finalmente, los nifios
demuestran habilidades de razonamiento, estableciendo relaciones entre diferentes
conceptos logrando una comprensién mas profunda, facilitando el orden y significado de

las acciones y / o decisiones sobre las cuestiones presentes en su entorno.

Proceso: Los nifios tienen dificultad para comprender conceptos y establecer
relaciones légicas de forma esquematica y descriptiva. Por otro lado, no realizan el
calculo, cuantificacién, proposiciones o hipotesis planteadas. En consecuencia, no
utilizan el razonamiento, no establen relaciones entre diferentes conceptos para una
comprension de las cuestiones problematicas plateadas y estructuradas basados en un

orden y significado para explicar las cuestiones presentes en su entorno.
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Inicio: No se percibe en los estudiantes el pensamiento l6gico.

Baremo de las dimensiones: Identificacion de regularidades en una secuencia;

principios de conteo.

Tabla 5

Baremo de las dimensiones

Niveles Intervalos
Logro [06 a 07]
Proceso [03 a 09]
Inicio [00 a 02]

Interpretacion de los niveles del baremo de la dimension identificacion de

regularidades en una secuencia:

Logro: Los nifios comprenden que existen series 0 secuencias de elementos que
forman patrones o reglas, y permiten definir o determinar cada elemento de la secuencia.
Por ejemplo, una regularidad numérica puede ser una secuencia de nimeros naturales: 1,
2,3,4,5, 6. (el nifio comprende que la secuencia o serie de nimeros esta formada por un
patron o regla predeterminado. Este patron se llama regularidad. Cada elemento de la
sucesion se llama termino ... Por lo tanto, su regularidad nos dice que, para obtener el

siguiente elemento, se sumar 1 anterior).

Proceso: Los nifios tienen dificultad para comprender que existen series o
secuencias de elementos que forman patrones o reglas, que permiten definir o determinar
cada elemento de la secuencia. Por ejemplo, una regularidad numérica que implica una
secuencia de numeros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6. (al nifio se le dificulta comprender que la
secuencia o serie de numeros esta formada por un patrén o regla predeterminado. Y que
este patron se llama regularidad. Asimismo, que cada elemento de la sucesion se llama

termino.

Inicio: No percibe la dimension identificacion de regularidades en una secuencia

en el nifo.

Interpretacion de los niveles del baremo de la dimensidn principios de conteo:
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Logro: Los nifios lograron contar dando un nimero base que represente a un
grupo (este es un proceso abstracto). De manera similar, asigna una palabra-nimero, a
cada objeto de una coleccidn determinada. Por otro lado, los nifios ya no se saltan
elementos al contar. La adquisicion del concepto de contar nimeros que representa el
todo se percibe en los nifios. Finalmente, el nifio comprende que el orden de conteo no

tiene nada que ver con el resultado final.

Proceso: Los nifios presentan dificultad para contar dando un nimero base que
represente a un grupo (el cual es un proceso abstracto). Por otro lado, se le dificulta
asignar una palabra-nimero, a cada objeto de una coleccion determinada. Asimismo, los
nifios se saltan elementos al contar. La adquisicién del concepto de contar nUmeros que
representa el todo no se percibe en los nifios. Finalmente, el nifio aun no comprende que

el orden de conteo no tiene nada que ver con el resultado final.

Inicio: No se percibe en los nifios el principio de conteo.

4.7.  Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Se utilizaron estadisticas centralizadas (media, mediana y moda) sirvieron como
datos de referencia para interpretar el O1y O2. Y como estadistico de dispersion (varianza,
desviacion estandar) para determinar el grado de variabilidad en los datos. Y se utilizé la

prueba de Student ("t") para afirmar la hipétesis.

4.8.  Aspectos éticos de la Investigacion

“La ética se ocupa del uso que hacemos de nuestra libertad, como nosotros
optamos por hacer una cosa u otra y que razones tenemos para ello” (Loli Quincho, 2017,
p. 12). Los principios éticos empleados fueron el respeto a los estudiantes, beneficencia,
y justicia. Respeto a los estudiantes (los estudiantes fueron tratados como seres
auténomos para gque puedan tomar sus propias decisiones). Asimismo, la beneficencia (se
tuvo cuidado de no provocar dafios fisicos y psicolégicos a los nifios). Por otro lado, la

justicia (las cargas y los beneficios se compartieron equitativamente entre 1os nifios).
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CAPITULOV
RESULTADOS

5.1. Descripcion de resultados

En este apartado se analiza los resultados de la prueba de entrada y salida.

5.1.1. Andlisis de la variable pensamiento I6gico-matematico prueba de entrada y

salida.

5.1.1.1.Medidas de tendencia central, dispersion

Tabla 6 Tabla 7
Pensamiento I6gico-matematico - PE Pensamiento I6gico-matematico - PS
N Valido 30 N Valido 30
Perdidos 0 Perdidos 0
Media 12 Media 16
Mediana 12 Mediana 16
Moda 12 Moda 16
Desv. Desviacion 2 Desv. Desviacion 1
Varianza 3 Varianza 2
Fuente: Sabana de resultado Fuente: Sabana de resultado

De acuerdo a la tabla 6, en la PE el promedio obtenido de la muestra de
estudio antes de manipular la variable independiente fue 12. Asimismo, el valor
central indica que el 50% de los datos tiene puntuaciones superiores e inferiores
a 12. Por otro lado, el valor que mas aparece dentro del conglomerado es 12.

Ademas, la desviacion nos indica que los datos no estan dispersos respecto a la
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media aritmética. Finalmente, la varianza nos indica que los datos no estan

dispersos respecto a la media aritmética.

Del mismo modo, segun la tabla 7 en la PS el promedio obtenido de la
muestra de estudio después de manipular la variable independiente fue 16.
Asimismo, el valor central indica que el 50% de los datos tiene puntuaciones
superiores e inferiores a 16. Por otro lado, el valor que més aparece dentro del
conglomerado es 16. Ademas, la desviacion nos indica que los datos no estan
dispersos respecto a la media aritmética. Finalmente, la varianza nos indica que

los datos no estan dispersos respecto a la media aritmética.

5.1.1.2.Medidas de frecuencia y porcentaje

Tabla 8 Tabla 9
Pensamiento I6gico-matematico - PE Pensamiento I6gico-matematico - PS
Niveles f % Niveles f %

Logro 5 17 Logro 29 97
Proceso 25 83 Proceso 1 3
Inicio 0 0 Inicio 0 0
Total 30 100 Total 30 100

Fuente: sabana de resultados Fuente: sabana de resultados

Figura 1 Figura 2

Pensamiento l6gico-matemético - PE Pensamiento l6égico-matematico - PS

W Logro M Logro

M Proceso M Proceso

Fuente: sabana de resultados Fuente: sabana de resultados

Segun la tabla 8 y la figura 1, en la PE el 17 % (5) nifios se ubican en el nivel de
logro. Los nifios desarrollaron la capacidad de trabajar y pensar con nimeros y utilizar el
razonamiento l6gico. Asimismo, también se percibe la capacidad para comprender
conceptos y establecer relaciones logicas de forma esquematica y descriptiva. Por otro

lado, esta presente en ellos la capacidad de utilizar célculo, cuantificacion, proposiciones
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o0 hipdtesis de forma casi natural. Finalmente, los nifios demuestran habilidades de
razonamiento, estableciendo relaciones entre diferentes conceptos logrando una
comprension mas profunda, facilitando el orden y significado de las acciones y / o
decisiones sobre las cuestiones presentes en su entorno. Asimismo, el 83% (25) nifios se
ubican en el nivel logro. Los nifios tienen dificultad para comprender conceptos y
establecer relaciones logicas de forma esquematica y descriptiva. Por otro lado, no
realizan el calculo, cuantificacion, proposiciones o hipotesis planteadas. En consecuencia,
no utilizan el razonamiento, no establen relaciones entre diferentes conceptos para una
comprension de las cuestiones problematicas plateadas y estructuradas basados en un

orden y significado para explicar las cuestiones presentes en su entorno.

De igual forma, segun la tabla 9 y la figura 2, la PS el 97% (29) nifios se ubican
en el nivel logro. Los nifios desarrollaron la capacidad de trabajar y pensar con nimeros
y utilizar el razonamiento légico. Asimismo, también se percibe la capacidad para
comprender conceptos y establecer relaciones logicas de forma esquematica vy
descriptiva. Por otro lado, esta presente en ellos la capacidad de utilizar célculo,
cuantificacion, proposiciones o hipotesis de forma casi natural. Finalmente, los nifios
demuestran habilidades de razonamiento, estableciendo relaciones entre diferentes
conceptos logrando una comprension mas profunda, facilitando el orden y significado de
las acciones y / o decisiones sobre las cuestiones presentes en su entorno. Por otro lado,
el 3% (1) estudiantes se ubica en el nivel proceso. Los nifios tienen dificultad para
comprender conceptos y establecer relaciones logicas de forma esquematica vy
descriptiva. Por otro lado, no realizan el calculo, cuantificacion, proposiciones o hipétesis
planteadas. En consecuencia, no utilizan el razonamiento, no establen relaciones entre
diferentes conceptos para una comprension de las cuestiones problemaéticas plateadas y
estructuradas basados en un orden y significado para explicar las cuestiones presentes en

Su entorno.
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5.1.2. Anadlisis de las dimensiones, identificacion de regularidades en una secuencia

y principios de conteo. Prueba de salida y entrada.

5.1.2.1.Medidas de tendencia central, dispersion — identificacion de regularidades
en una secuencia.

Tabla 10 Tabla 11
Identificacion de regularidades en una secuencia — PE Identificacion de regularidades en una secuencia — PS
N Valido 30 N Valido 30
Perdidos 0 Perdidos 0
Media 6 Media 8
Mediana 6 Mediana 8
Moda 6 Moda 8
Desv. Desviacion 1 Desv. Desviacion 1
Varianza 2 Varianza 1
Fuente: sabana de resultados Fuente: sabana de resultados

De acuerdo a la tabla 10, en la PE el promedio obtenido de la muestra de
estudio antes de manipular la variable independiente fue 6. Asimismo, el valor
central indica que el 50% de los datos tiene puntuaciones superiores e inferiores
a 6. Por otro lado, el valor que mas aparece dentro del conglomerado es 6.
Ademas, la desviacion nos indica que los datos no estan dispersos respecto a la
media aritmética. Finalmente, la varianza nos indica que los datos no estan

dispersos respecto a la media aritmética.

Del mismo modo, segun la tabla 11 en la PS el promedio obtenido de la
muestra de estudio después de manipular la variable independiente fue 8.
Asimismo, el valor central indica que el 50% de los datos tiene puntuaciones
superiores e inferiores a 8. Por otro lado, el valor que mas aparece dentro del
conglomerado es 8. Ademas, la desviacién nos indica que los datos no estan
dispersos respecto a la media aritmética. Finalmente, la varianza nos indica que

los datos no estan dispersos respecto a la media aritmética.
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Tabla 12 Tabla 13
Identificacion de regularidades en una secuencia — PE Identificacion de regularidades en una secuencia — PS
Niveles f % Niveles f %
Logro 6 20 Logro 28 93
Proceso 23 7 Proceso 2 7
Inicio 1 3 Inicio 0 0
Total 30 100 Total 30 100

Fuente: sabana de resultados

Figura 3

Identificacion de regularidades en una secuencia — PE

Fuente: sabana de resultados

Figura 4

Identificacion de regularidades en una secuencia - PS

3%
20%
M Logro
W Logro
Proceso

Inicio

Proceso

Fuente: sabana de resultados Fuente: sabana de resultados

Segun la tabla 12 y la figura 3, en la prueba de entrada el 20% (6) estudiantes se
ubican en el nivel logro. Los nifios comprenden que existen series 0 secuencias de
elementos que forman patrones o reglas, y permiten definir o determinar cada elemento
de la secuencia. Por ejemplo, una regularidad numérica puede ser una secuencia de
nameros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6. (el nifio comprende que la secuencia o serie de niUmeros
estd formada por un patron o regla predeterminado. Este patron se llama regularidad. Cada
elemento de la sucesion se llama termino ... Por lo tanto, su regularidad nos dice que, para
obtener el siguiente elemento, se sumar 1 anterior). Asimismo, el 77% (23) estudiantes
se ubican en el nivel proceso. Los nifios tienen dificultad para comprender que existen
series 0 secuencias de elementos que forman patrones o reglas, que permiten definir o
determinar cada elemento de la secuencia. Por ejemplo, una regularidad numérica que
implica una secuencia de ndmeros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6. (al nifio se le dificulta
comprender que la secuencia o serie de nimeros esta formada por un patrén o regla
predeterminado. Y que este patron se llama regularidad. Asimismo, que cada elemento
de la sucesion se llama termino. Por otro lado, el 3% (1) estudiante se ubica en el nivel
inicio. No se percibe la dimensiéon identificacion de regularidades en una secuencia en el

nino.
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De igual manera, segun la tabla 13 y la figura 4, en la prueba de salida el 93% (28)
estudiantes se ubican en el nivel logro. Los nifios comprenden que existen series o
secuencias de elementos que forman patrones o reglas, y permiten definir o determinar
cada elemento de la secuencia. Por ejemplo, una regularidad numérica puede ser una
secuencia de nimeros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6. (el nifio comprende que la secuencia o
serie de nUmeros esta formada por un patrén o regla predeterminado. Este patrén se llama
regularidad. Cada elemento de la sucesion se llama termino ... Por lo tanto, su regularidad
nos dice que, para obtener el siguiente elemento, se sumar 1 anterior). Asimismo, el 7%
(2) estudiantes se ubican en el nivel proceso. Los nifios tienen dificultad para comprender
que existen series 0 secuencias de elementos que forman patrones o reglas, que permiten
definir o determinar cada elemento de la secuencia. Por ejemplo, una regularidad
numérica que implica una secuencia de numeros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6. (al nifio se le
dificulta comprender que la secuencia o serie de nimeros esta formada por un patrén o
regla predeterminado. Y que este patron se llama regularidad. Asimismo, que cada

elemento de la sucesién se llama termino.

5.1.2.3.Medidas de tendencia central, dispersion — principios de conteo

Tabla 14 Tabla 15
Principios de conteo P.E Principios de conteo P.S
N Valido 30 N Valido 30
Perdidos 0 Perdidos 0
Media 6 Media 8
Mediana 6 Mediana 8
Moda 7 Moda 8
Desv. Desviacion 1 Desv. Desviacion 1
Varianza 2 Varianza 1
Fuente: sabana de resultados Fuente: sabana de resultados

Segun la tabla 14, en la PE el promedio obtenido de la muestra de estudio
antes de manipular la variable independiente fue 6. Asimismo, el valor central
indica que el 50% de los datos tiene puntuaciones superiores e inferiores a 6.
Por otro lado, el valor que mas aparece dentro del conglomerado es 7. Ademas,
la desviacidén nos indica que los datos no estan dispersos respecto a la media
aritmética. Finalmente, la varianza nos indica que los datos no estan dispersos

respecto a la media aritmética.
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Del mismo modo, segun la tabla 15 en la PS el promedio obtenido de la
muestra de estudio después de manipular la variable independiente fue 8.
Asimismo, el valor central indica que el 50% de los datos tiene puntuaciones
superiores e inferiores a 8. Por otro lado, el valor que mas aparece dentro del
conglomerado es 8. Ademas, la desviacién nos indica que los datos no estan
dispersos respecto a la media aritmética. Finalmente, la varianza nos indica que

los datos no estan dispersos respecto a la media aritmética.

5.1.2.4.Medidas de frecuencia y porcentaje

Tabla 16 Tabla 17
Principios de conteo P.E Principios de conteo P.S
Niveles f % Niveles f %
Logro 14 47 Logro 28 93
Proceso 15 50 Proceso 2 7
Inicio 1 3 Inicio 0 0
Total 30 100 Total 30 100

Fuente: sabana de resultados

Figura 5

Fuente: sabana de resultados

Figura 6

Principios de conteo P.E Principios de conteo P.S

W Logro
M Logro
Proceso
Proceso
Inicio

Fuente: sabana de resultados Fuente: sabana de resultados

Segun la tabla 16 y la figura 5, en la PE el 47% (14) nifios se ubican en el nivel
logro. Los nifios lograron contar dando un nimero base que represente a un grupo (este
es un proceso abstracto). De manera similar, asigna una palabra-nimero, a cada objeto de
una coleccién determinada. Por otro lado, los nifios ya no se saltan elementos al contar.
La adquisicion del concepto de contar nimeros que representa el todo se percibe en los
nifios. Finalmente, el nifio comprende que el orden de conteo no tiene nada que ver con
el resultado final. Asimismo, el 50% (15) nifios se ubican en el nivel proceso. Los nifios
presentan dificultad para contar dando un nimero base que represente a un grupo (el cual

es un proceso abstracto). Por otro lado, se le dificulta asignar una palabra-nimero, a cada
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objeto de una coleccion determinada. Asimismo, los nifios se saltan elementos al contar.
La adquisicion del concepto de contar nimeros que representa el todo no se percibe en
los nifios. Finalmente, el nifio aun no comprende que el orden de conteo no tiene nada
que ver con el resultado final. Por otro lado, el 3% (1) estudiante se ubica en el nivel
inicio. No se percibe en los nifios el principio de conteo.

De igual manera, segun la tabla 17 y la figura 6, en la PS el 93% (28) nifios se
ubican en el nivel logro. Los nifios lograron contar dando un nimero base que represente
a un grupo (este es un proceso abstracto). De manera similar, asigna una palabra-nimero,
a cada objeto de una coleccion determinada. Por otro lado, los nifios ya no se saltan
elementos al contar. La adquisicion del concepto de contar nimeros que representa el
todo se percibe en los nifios. Finalmente, el nifio comprende que el orden de conteo no
tiene nada que ver con el resultado final. Asimismo, el 7% (2) nifios se ubican en el nivel
proceso. Los nifios presentan dificultad para contar dando un nimero base que represente
a un grupo (el cual es un proceso abstracto). Por otro lado, se le dificulta asignar una
palabra-nimero, a cada objeto de una coleccion determinada. Asimismo, los nifios se
saltan elementos al contar. La adquisicion del concepto de contar nimeros que representa
el todo no se percibe en los nifios. Finalmente, el nifio aun no comprende que el orden de

conteo no tiene nada que ver con el resultado final.

5.2.  Contrastacion de hipdtesis

5.2.1. Distribucién normal de la prueba de entrada y salida

Tabla 18
Distribucién normal de la prueba de entrada y salida
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
PE 937 30 077
PS 938 30 081

De acuerdo, a la tabla 18 la columna Sig. demuestra que los resultados obtenidos
son mayores a 0.05, por ello se tomo la decision de emplear la prueba paramétrica para

cotejar y probar la hipotesis. Por ello se emple6 la prueba T.
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5.2.2. Contrastacion y validacion de la hipotesis general

a)

b)

c)

Tabla 19

Formulacion de la hipdtesis

Ho: Las actividades ludicas no influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa
N° 632— Canchapalca.

Ha: Las actividades ludicas influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa
N° 632— Canchapalca.

Estadigrafo de prueba

De acuerdo a la tabla 18, el estadigrafo de prueba més apropiado es la prueba

estadistica t de datos relacionados.

Célculo del estadigrafo

Prueba de muestras emparejadas — Variable

Prueba de muestras emparejadas

Par PE-

1 PS

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
conflanza de la

Desv. Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacidbn promedio Inferior Superior 1 gl (bilateral)
403333 2,09241 38202 4 81465 3,25202 10,558 29 000

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

d)

a)

Decision y conclusion estadistica

Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hipotesis nula y se

acepta la hipotesis alterna.
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b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por

lo que se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha).
Con este resultado se concluye que: Las actividades ludicas influyen
significativamente en el desarrollo del pensamiento légico-matematico en

nifios de 5 afos en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

5.2.3. Contrastacion y validacion de la hipotesis especifica He1

a) Formulacion de la hipotesis

Ho: Las actividades ludicas no influyen significativamente en la identificacion
de regularidades en una secuencia en nifios de 5 afios en la Institucion

Educativa N° 632— Canchapalca.

Ha: Las actividades ludicas influyen significativamente en la identificacion de
regularidades en una secuencia en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa
N° 632— Canchapalca.

b) Calculo del estadigrafo

Tabla 20

Prueba de muestras emparejadas — D1

Prueba de muestras emparejadas

Par PE -

1 PS

5ig.
Diferencias emparejadas (bilateral)
95% de intervalo de
confianza de la
Desv. - -
Desy. Error diferencia
Media Desviacion promedio Inferior Superior t gl
213333 1,38298 25250 2,64975 161692 8449 29 ,000

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

c) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hip6tesis nula y se

acepta la hipotesis alterna.
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b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por
lo que se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha).
Con este resultado se concluye que: Las actividades ludicas influyen
significativamente en la identificacion de regularidades en una secuencia en

nifios de 5 afos en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

5.2.4. Contrastacion y validacion de la hipotesis especifica Hez

a) Formulacion de la hipotesis

Ho: Las actividades ludicas no influyen significativamente en los principios

de conteo en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

Ha: Las actividades ludicas influyen significativamente en los principios de

conteo en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

b) Calculo del estadigrafo

Tabla 21
Prueba de muestras emparejadas — D2
Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de
confianza de la

Desv.  Desv. Error diferencia Sig.
Media Desviacion promedio Inferior Superior t gl (bilateral)
Par PE- 1,90000 1,76850 32288 2 56037 1,23963 5,885 29 ,000

1 PS

Fuente: Sabana de resultados de la prueba de entrada y salida

c) Decisiony conclusion estadistica

a) Decision estadistica: Puesto que (p < 0.05) se rechaza la hipotesis nula 'y se

acepta la hipotesis alterna.

b) Conclusion estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por
lo que se rechaza la hipdtesis nula (Ho) y se acepta la hipotesis alterna (Ha).

Con este resultado se concluye que: Las actividades ludicas influyen
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significativamente en los principios de conteo en nifios de 5 afios en la

Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.
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ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

En funcion de los resultados obtenidos en el objetivo general, se determind la
influencia de las actividades Iudicas en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico
en nifios de 5 afios en la Institucién Educativa N° 632— Canchapalca. Tal como se
demostro a través las medias aritméticas de la prueba de entrada y salida (media de la
prueba de entrada 12; media de la prueba de salida 16), en la prueba de hipotesis se llegd
a la conclusién estadistica: Se determina que p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo que
se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hip6tesis alterna (Ha). Con este resultado
se concluye que: Las actividades ludicas influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—

Canchapalca.

El resultado obtenido guarda cierta relacion, con investigacion de Tupia
Rodriguez (2018) Las actividades ludicas y la resolucién de problemas matematicos en
nifios de educacion inicial. Quien concluyo que la aplicacion de juegos ladicos tuvo un
gran impacto en la resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de 3er y 4to
grado en 2017 Huapalas - institucion educativa inicial N ° 857 en el corregimiento de
Piura. En cuanto al grado de éxito antes del desarrollo de la variable independiente, el
72,0% de los estudiantes reprob0d y, después del desarrollo de la variable independiente,
el 32,0% de los estudiantes reprobd, mostrando una evolucion positiva del 40,0% en el

grupo de investigacion.

Segun el psicologo suizo Jean Piaget, los nifios aprenden matematicas y
pensamiento l6gico interactuando con los objetos que los rodean, explorando las
matematicas y encontrando ejercicios de habilidades atractivos que los ayuden a
interactuar. Para romper los patrones de dificultad en el aprendizaje de las matematicas,
los docentes deben examinar estos conceptos y promover el desarrollo de habilidades de

pensamiento matematico y logico en los estudiantes.

El maestro juega un papel holistico porque debe prepararse cuidadosamente de
acuerdo con las ultimas teorias para desarrollar el pensamiento I6gico y matematico de

los estudiantes de acuerdo con la situacién especifica de los estudiantes en el aula.
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Haciendo lo mejor posible por el propio alumno, descubridor del conocimiento,
el docente debe ser paciente y también bien preparado, y el resultado debe depender del
esfuerzo individual de cada alumno, ya que no todos los alumnos progresan de la misma
manera. Del mismo modo, es necesario que los estudiantes adopten una postura activa en
su aprendizaje, para refinar y reformular la informacién, proporcionar estandares para los
grupos, hacer preguntas, brindar una variedad de soluciones y expresar sus puntos de
vista. Visiones que conducen a la produccién de nuevos conocimientos o la

transformacién de conocimientos existentes, etc.

Asimismo, en funcidn de los resultados obtenidos en el primer objetivo especifico,
podemos sefialar, que se determind la influencia de las actividades ludicas en la
identificacion de regularidades en una secuencia en nifios de 5 afios en la Institucion
Educativa N° 632— Canchapalca. Tal como se demostré a través las medias aritméticas
de la prueba de entrada y salida (media de la prueba de entrada 6; media de la prueba de
salida 8), en la prueba de hipotesis se llego a la conclusion estadistica: Se determina que
p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo que se rechaza la hipétesis nula (Ho) y se acepta
la hipdtesis alterna (Ha). Con este resultado se concluye que: Las actividades Iudicas
influyen significativamente en la identificacion de regularidades en una secuencia en

nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

De esta manera, los resultados obtenidos no guardan relacién con la poblacion de
estudio, por ello realizaremos una aproximacion con la investigacion realizada por Huerta
Camones (2018) juego educativo sobre el aprendizaje de dominios matematicos ldgicos
para alumnos de primer grado de la escuela primaria. Institucion educativa No. quien
manifestd que los juegos educativos tienen un alto impacto en el aprendizaje de los
dominios de la l6gica matematica de los estudiantes de primer grado de primaria. 6069,
Pachacutec, Villa El Salvador, Lima, 2016. Un juicio muy importante es un p-valor de

0.00 (t =-12,110 para la muestra relevante).

Las regularidades numéricas existen constantemente en nuestras vidas sin que nos
demos cuenta, por lo que para poder identificar estas regularidades necesitamos conocer
trucos y patrones numéricos. Es un conjunto de cosas, objetos y en general nimeros que
mantienen un cierto orden en el que el primer término, el segundo término, etc. son

consecutivos. Hay secuencias infinitas y otras secuencias finitas, y generalmente las
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secuencias tienen cardinalidad (el nimero de elementos en un conjunto) Ejemplo de una
secuencia: cuando un maestro en Basico pide un orden de menor a mayor en la instruccion
del curso de patio, la altura, es una secuencia porque tiene un patron de secuencias y

también tiene un tipo finito, es decir, un final.

De esta forma, en funcion de los resultados obtenidos en el segundo objetivo
especifico se puede sefialar, que se determiné la influencia de las actividades ludicas en
los principios de conteo en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—
Canchapalca. Tal como se demostré a través las medias aritméticas de la prueba de
entrada y salida (media de la prueba de entrada 6; media de la prueba de salida 8), de la
misma forma en la prueba de hipotesis se lleg6 a la conclusion estadistica: Se determina
que p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo que se rechaza la hip6tesis nula (Ho) y se
acepta la hipotesis alterna (Ha). Con este resultado se concluye que: Las actividades
ludicas influyen significativamente en los principios de conteo en nifios de 5 afios en la

Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

Los resultados obtenidos guardan cierta relacion con la investigacion realizado
por Lugo et al. (2019) didactica y desarrollo del pensamiento l6gico matematico. Un
abordaje hermenéutico desde el escenario de la educacion inicial. Quien concluyo que la
implementacién integral de los significados dados por el docente hasta el desarrollo del
pensamiento matematico y logico en preescolares es importante, ya que los docentes
abordan los procesos matematicos l6gicos y los conceptos reduccionistas del desarrollo
en edad escolar y los organizan en procesos como la numeracion, la serializacion, calculo
y clasificacion. En este sentido, los docentes valoran mucho la implementacion de
observaciones sistematicas de los procesos cognitivos, la motivacion, el juego y la
innovacion de los nifios para el desarrollo del pensamiento l6gico y matematico en los

ninos.

Contar es el procedimiento de medir una coleccidn finita que pasa por un proceso
de abstraccion que asigna una raiz que representa el conjunto. Por otro lado, contar es un
procedimiento aritmético concreto y su aprendizaje representa una de las primeras
habilidades numéricas en el desarrollo infantil. Para los nifios, la adquisicion es gradual

y se basa en la aplicacion practica de conocimientos especificos, llamados “principios”.
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La aplicacion simultanea de estos principios representa el acto de contar en el sentido méas

tradicional.
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CONCLUSIONES

El 97% de los nifios desarrollaron la capacidad de trabajar y pensar con nimeros
y utilizar el razonamiento légico. Asimismo, también se percibe la capacidad para
comprender conceptos y establecer relaciones logicas de forma esquemaética y
descriptiva. Por otro lado, esta presente en ellos la capacidad de utilizar célculo,
cuantificacion, proposiciones o hipotesis de forma casi natural. Finalmente, los nifios
demuestran habilidades de razonamiento, estableciendo relaciones entre diferentes
conceptos logrando una comprensién mas profunda, facilitando el orden y significado de
las acciones y / o decisiones sobre las cuestiones presentes en su entorno. En
consecuencia, las actividades ludicas influyen significativamente en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632—

Canchapalca.

Por otro lado, el 93% de los nifios comprenden que existen series o0 secuencias de
elementos que forman patrones o reglas, y permiten definir o determinar cada elemento
de la secuencia. Por ejemplo, una regularidad numérica puede ser una secuencia de
numeros naturales: 1, 2, 3, 4, 5, 6. (el nifio comprende que la secuencia o serie de nUmeros
estd formada por un patron o regla predeterminado. Este patron se llama regularidad. Cada
elemento de la sucesion se llama termino ... Por lo tanto, su regularidad nos dice que, para
obtener el siguiente elemento, se sumar 1 anterior). En conclusion, Las actividades ludicas
influyen significativamente en la identificacion de regularidades en una secuencia en

nifios de 5 afios en la Institucion Educativa N° 632— Canchapalca.

Asimismo, el 93% de los nifios lograron contar dando un numero base que
represente a un grupo (este es un proceso abstracto). De manera similar, asigna una
palabra-namero, a cada objeto de una coleccion determinada. Por otro lado, los nifios ya
no se saltan elementos al contar. La adquisicion del concepto de contar nimeros que
representa el todo se percibe en los nifios. Finalmente, el nifio comprende que el orden de
conteo no tiene nada que ver con el resultado final. En sintesis, Las actividades ludicas
influyen significativamente en los principios de conteo en nifios de 5 afios en la Institucion

Educativa N° 632— Canchapalca.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes insertar en los procesos de ensefianza aprendizaje
actividades ladicas que permitiran potencializar la accion de aprender del nifio. Mientras
juega, su experiencia lo prepara para las responsabilidades de la comunidad de la que sera
miembro y fomenta la comunicacion y la creatividad, ya que es una forma de expresion

espontanea y estimulante.

Se recomienda a los docentes capacitarse en la didactica que involucre actividades
ludicas, para interiorizar lo importante que es el juego en la accion educativa, porque
permite a los nifios fortalecer su autoconfianza y autonomia. Ademas, también puede
desarrollar su personalidad a través de actividades de entretenimiento como juegos,

canciones y musica de cuerdas, promoviendo asi el desarrollo cognitivo de los nifios.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA METODOLOGIA

TITULO: Actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento Iégico-matematico en nifios de 5 anos en la Institucién Educativa N° 632—

Canchapalca

Problema

Obijetivos

Hipoétesis

Variables

Metodologia

General:

¢{Coémo influye las actividades
lidicas en el desarrollo del
pensamiento I6gico-
matematico en nifos de 5

afos en la Institucién
Educativa N° 632—
Canchapalca?
Especificos:

¢Como influye las actividades
lidicas en la identificacién de
regularidades en una
secuencia en nifos de 5 anos
en la Institucién Educativa N°
632— Canchapalca?

¢ Coémo influye las actividades
lidicas en los principios de
conteo en nifios de 5 afos en
la Institucion Educativa N°
632— Canchapalca?

General:

Determinar la influencia de
las actividades ludicas en el
desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico en nifos
de 5 afos en la Institucién
Educativa N° 632—
Canchapalca.

Especificos:

Determinar la influencia de
las actividades ludicas en la
identificacion de
regularidades en una
secuencia en nifos de 5
afos en la Institucion
Educativa Ne° 632—
Canchapalca.

Determinar la influencia de
las actividades lidicas en los
principios de conteo en nifios
de 5 afos en la Institucion
Educativa N° 632—
Canchapalca.

General:

Las actividades ludicas
influyen significativamente
en el desarrollo del
pensamiento I6gico-
matematico en nifios de 5
afos en la Institucién

Educativa N° 632—
Canchapalca.

Especificas:

Het: Las  actividades
ludicas influyen
significativamente en la
identificacion de

regularidades en una
secuencia en ninos de 5
anos en la Institucion

Educativa N° 632—
Canchapalca.

He2:  Las  actividades
lidicas influyen

significativamente en los
principios de conteo en
ninos de 5 anos en la
Institucion Educativa N°
632— Canchapalca.

Variable Independiente
Actividades ludicas
Dimensiones

e Juego fisico

e Juego de simulacion

e Jugar con objetos

Variable Dependiente

Pensamiento I6gico-
matematico
Dimensiones

e |dentificacion de

regularidades en una
secuencia.

e Principios de conteo

Tipo investigacion
Aplicada
Nivel de investigacion
Explicativo
Diseio
Pre experimental

GE:01- x - 02

Poblacion

30 nifios de 5 anos de la
Instituciéon  Educativa N°
632— Canchapalca.

Muestra

30 nifios de 5 anos de la
Institucién  Educativa N°
632— Canchapalca.

Técnicas estadisticas de
analisis y procesamiento
de datos

Estadistica descriptiva e
inferencial. Con el apoyo
del SPSS V. 26
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- PERU EDUCACION de Educacion Junin Educadién - Concepcion CANCHAPALCA

"Ano del bicentenario delPeni: 200 afios de Independencia”

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

HACE CONSTAR

Que, la Bachiller PARRA ANTEZANA Aurelia Dolores, de la Escuela Profesional
de Educacion de La Universidad Peruana Los Andes, ha aplicado la Investigacion titulada:
ACTIVIDADES LUDICAS EN EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO-
MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS en la Institucion Educativa N° 632 Del Centro
Poblado de Canchapalca, Distrito de Comas, Provincia de Concepcion, En la siguiente fecha
06 de julio 2021 al 30 de noviembre 2021.

]

Cumpliendo satisfactoriamente de acuerdo al plan de ejecucion presentado a la
direccion de la Institucion Educativa (todo el proceso se desarrollé de forma semipresencial
de acuerdo a las directivas establecidas por el MINEDU).

Se expide, la presente constancia a solicitud de la interesada para los fines que crean

conveniente.

Canchapalca, 30 de noviembre de 2021.

Direccion: Concepcion, Comas, Centro poblado de Canchapalca, Chaupimarca S/N - Tf. 964037685
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PRUEBA PEDAGOGICA
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

Cadigo: ..............

Indicacion: Escucha atentamente las indicaciones de la maestra y desarrolle la
prueba.

1. Ordena la secuencia

G| (B |[W(DN]|]| -

2. Colorea la figura que sigue en cada serie

ACIACIA|'R

0=0=0=|7




3. Observa y completa la secuencia

a3l

A, By ’ 0 A

4. ¢Qué tamario sigue?

b
W




0

AN




8. Encierra la figura que continua el patréon

AVAVAVAVY YV,
H:-uEH.uHl. [ ]

[]
mlomloml |©

9. Marca con una “X” |a figura que sigue la secuencia

vardwl

&b b 7 ®®

10.Marque con una “X” la figura que sigue la secuencia

80



11.Relaciona el numero con la figura que corresponda

13.Contemos: Colorea cuenta y registra

': ii

4z
&l

C0)
MILK

81



14.Une con una linea el numero, con los objetos que correspondan

[T
NN

A

o g 7
od 9 1YY

15.Pinta la cantidad de cuadros que indica cada numero.




83

sponda.

el dado que corre

numero con

17.Relaciona con una linea e

: £5 £

VIVZIVAVIVaY,

L J L g L

19.Cuenta los dedos de cada mano y une con

= : = FEFEFEEREE]

18.Escribe el numero correcto en cada recuadro



20.Cuenta la cantidad de peces que hay en cada pecera. Luego, colorea el
grupo que tiene 4 peces.

84
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SABANA DE RESULTADOS

SABANA DE RESULTADOS PRUEBA DE ENTRADA

TOTAL: D1-D2-

NUMERO DE PREGUNTAS

20

19

18

17

16

15

14

13

30

SABANA DE RESULTADOS PRUEBA DE SALIDA

TOTAL: D1-D2-

NUMERO DE PREGUNTAS

20

19

18

17

16

15

14

13

12

ESTUDIANTES

30
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

OBJETIVO

DIRIGIDO A

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR

FECHA DE VALIDACION

: Prueba pedagogica pensamiento logico-
matematico

: Validar el instrumento de
investigacion del pensamiento l6gico-
matematico

: Nifos de 5 afos de la Institucién Educativa
N° 632— Canchapalca

: Dra. Betty BORJA PEINADO

: Doctora en Educacion

: 14 de junio del 2021

VALORACION
Relacion entre | Relacion entre | Relacion entre el | Relacion entre el
variable y | variable y el |indicador y el |item y la opcion
dimension indicador item de la respuesta
Si No Si No Si No Si No Total
Total v v v v
Porcentaje | 95 % 95 % 95 % 95 % 95 %

Decision del experto: Aplicar instrumento




INSTRUMENTO DE VALIDACION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 5 afios en la
Institucion Educativa N° 632—Canchapalca

Pensamiento I6gico-matematico

Ver items (2)

Observa y completa la
Identificacion de | Regularidad en | secuencia...
regularidades en | yna secuencia v v v v
una secuencia

Ver items (3)

Opciones de
respuestas
s I~
'-,,9, S 0 o Relacion Relacion Relacion Relacion
E 8 g g | g |entre entre entre el | entre el item | opgervacion yio
E = = ] 2 variable y | variable y el | indicador vy |y la OpCioN | recomendaciones
a = 5 o6 | dimension indicador el item de
(3] £ respuestas
Si No Si No Si No Si No
Ordena la secuencia...
Ver items (1) v v v v

Colorea la figura que sigue
en cada serie...

¢ Qué tamano sigue? ...

Ver items (4)




Observa y continua la
serie...

Ver items (5)

Observa y pinta la figura que
continua...

Ver items (6)

Observa y continua la
serie...

Ver items (7)

Encierra la figura que
continua el patrén...

Ver items (8)

Marca con una “X” la figura
que sigue la secuencia...

Ver items (9)

Marque con una “X” la figura
que sigue la secuencia...

Ver items (10)
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Principios
conteo

de

Sistemas
conteo

de

Relaciona el numero con la
figura que corresponda...

Ver items (11)

Contemos: Cuenta 'y marca
con un aspa “X” la respuesta
correcta...

Ver items (12)

Contemos: Colorea cuenta y
registra...

Ver items (13)

Une con wuna linea el
numero, con los objetos que
correspondan...

Ver items (14)

Pinta la cantidad de cuadros
que indica cada namero...

Ver items (15)

Pinta la cantidad de cuadros
que indica cada namero...

Ver items (16)

89



Relaciona con una linea el
nimero con el dado que
corresponda...

Ver items (17)

Escribe el nimero correcto
en cada recuadro...

Ver items (18)

Cuenta los dedos de cada
mano y une con el nimero
correcto...

Ver items (19)

Cuenta la cantidad de peces
que hay en cada pecera.
Luego, colorea el grupo que
tiene 4 peces...

Ver items (20)

/BORJA PEINADO
pNI: 19897580
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MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION

OBJETIVO

DIRIGIDO A

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR

FECHA DE VALIDACION

: Prueba pedagogica pensamiento logico-
matematico

: Validar el instrumento de
investigacion del pensamiento l6gico-
matematico

: Nifos de 5 afos de la Institucién Educativa
N° 632— Canchapalca

: Dr. LOLI QUINCHO Manuel Jesus

: Doctor en Educacion

: 14 de junio del 2021

VALORACION
Relacion entre | Relacion entre | Relacion entre el | Relacion entre el
variable y | variable y el |indicador y el |item y la opcion
dimension indicador item de la respuesta
Si No Si No Si No Si No Total
Total v v v v
Porcentaje | 95 % 95 % 95 % 95 % 95 %

Decision del experto: Aplicar instrumento

Dr. LOLI QUINCHO Manuel Jesus
DNI 41548344



INSTRUMENTO DE VALIDACION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 5 afios en la
Institucion Educativa N° 632—Canchapalca

Pensamiento I6gico-matematico

Ver items (2)
Identlrfxggc:jon de Observa y completa la
s en ;
rejgu frda We_ Regularidad en | secuencia...
una secuencia lina secuencia v v v 4
Ver items (3)

Opciones de
respuestas
s I~
'-,,9, S 0 o Relacion Relacion Relacion Relacion
E 8 g g | g |entre entre entre el | entre el item | opgervacion yio
E = = ] 2 v?nablg Y yar!able y el m@mador y |y la opcién | recomendaciones
a = 5 o6 | dimension indicador el item de
(3] £ respuestas
Si No Si No Si No Si No
Ordena la secuencia...
Ver items (1) v v v v

Colorea la figura que sigue
en cada serie...

¢ Qué tamano sigue? ...

Ver items (4)




Observa y continua la
serie...

Ver items (5)

Observa y pinta la figura que
continua...

Ver items (6)

Observa y continua la
serie...

Ver items (7)

Encierra la figura que
continua el patrén...

Ver items (8)

Marca con una “X” la figura
que sigue la secuencia...

Ver items (9)

Marque con una “X” la figura
que sigue la secuencia...

Ver items (10)
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Principios
conteo

de

Sistemas
conteo

de

Relaciona el numero con la
figura que corresponda...

Ver items (11)

Contemos: Cuenta 'y marca
con un aspa “X” la respuesta
correcta...

Ver items (12)

Contemos: Colorea cuenta y
registra...

Ver items (13)

Une con wuna linea el
numero, con los objetos que
correspondan...

Ver items (14)

Pinta la cantidad de cuadros
que indica cada namero...

Ver items (15)

Pinta la cantidad de cuadros
que indica cada namero...

Ver items (16)
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Relaciona con una linea el
nimero con el dado que
corresponda...

Ver items (17)

Escribe el nimero correcto
en cada recuadro...

Ver items (18)

Cuenta los dedos de cada
mano y une con el nimero
correcto...

Ver items (19)

Cuenta la cantidad de peces
que hay en cada pecera.
Luego, colorea el grupo que
tiene 4 peces...

Ver items (20)
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PRUEBA PEDAGOGICA
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

Cédigo: ....10.....

Indicacion: Escucha atentamente las indicaciones de la maestra y desarrolle la
prueba.

1. Ordena la secuencia

G| B[] ]|+

2. Colorea la figura que sigue en cada serie

ACIACIA
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3. Observa y completa la secuencia

CO|v[¢[r]|®] =

Q00 006 0

Anw OO A

4. ¢Qué tamaiio sigue?

W ow v W W

OrinNEn

- -
- L~ B
".7” — — — —
| '

I

.
1\ § ¥y,
¥ ¥4
| 2

| T

[ |
A -4




5. Observa y continua la serie

6 a la figura que continua

0000000/
17N = 010}
b 93483 ARy

D|X|DP| &
T 1T
Q|0 ¥




8. Encierra la figura que continua el patrén

AVAVAVAY Y,
MM

—f

9. Marca con una “X" la figura que sigue la secuencia

O Q1 Ve
OHOOb ®@>

10.Marque con una “X” la figura que sigue la secuencia



11.Relaciona el nimero con la figura que corresponda

:»‘i r e a5
Q @
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14.Une con una linea el numero, con los objetos que correspondan




17.Relaciona con una linea el nimero con el dado que corresponda.

2 1 6 5 3 4

18. Escribe el numero correcto en cada recuadro

Flr L]

CILAVNVG

19.Cuenta los dedos de cada mano y une con el nimero correcto
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20.Cuenta la cantidad de peces que hay en cada pecera. Luego, colorea el
grupo que tiene 4 peces.

£




PRUEBA PEDAGOGICA
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

Codigo: ... 1......

11

Indicacién: Escucha atentamente las indicaciones de la maestra y desarrolle la

prueba.

1. Ordena la secuencia

||| =

2. Colorea la figura que sigue en cada serie

ACIACIA

——

s

J=0=0<
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3. Observa y completa la secuencia

e[ @ 6| |¢
00000
A0 | -

AkOuOA

4. ¢Qué tamaio sigue?

Yy 22 | ]

i?( W \‘?f £ 4

o] | l |
v 6 .
@ I BN
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A A || Ao

6. Observay pinta la figura que continua

OODOQDODO
178 = R
%%%%Cﬁj%

7. Observay continua la serie

D|R|B| X | F| *
T8 T
Q@9 |V
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8. Encierra la figura que continua el patron

AVAVAVAY Y,
T MNMIMLEr i

e e e T —

9. Marca con una “X" |a figura que sigue la secuencia

QT QY Vi
OHOOG 7 ®®

10.Marque con una “X” la figura que sigue la secuencia
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11.Relaciona el niimero con la figura que corresponda




109

14.Une con una linea el numero, con los objetos que correspondan

s
oge
”
177

15.Pinta la cantidad de cuadros que indica cada nimero.




17.Relaciona con una linea el nimero con el dado que corresponda.

18.Escribe el numero correcto en cada recuadro

19.Cuenta los dedos de cada mano y une con el nimero correcto

Qs
ELE
ERE

Gl %

=
==
(2
=
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20.Cuenta la cantidad de peces que hay en cada pecera. Luego, colorea el
grupo que tiene 4 peces.
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FOTOS
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