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RESUMEN 

 

La presente investigación tiene como objetivo demostrar que los juegos lúdicos 

influyen en el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático en 

niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-

Iparia-2023. Su metodología fue de tipo de investigación aplicada, enfoque 

cuantitativo, nivel explicativo, un diseño pre experimental. Para la recolección de datos 

se utilizó la técnica observación y la ficha de observación como instrumento de la 

investigación, que fue validado por tres juicios de expertos. Los resultados muestran, 

que, en la prueba de entrada en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa 

N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, se obtuvo que el 80% están en el nivel en inicio 

de aprendizaje; mientras que, en la prueba de salida, el 85% los niños lograron 

ubicarse en el nivel logrado. En conclusión, que el 85% de 17 niños se ubican en el 

nivel logrado, y se demostró que la aplicación de juegos lúdicos mejora 

significativamente en el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico 

matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, 

Nueva Samaria-Iparia-2023, cuya afirmación se respalda al emplear la prueba de 

muestra relacionada cuyo p-valor=0,000 < 0,05 (sig. Asintót (bilateral)). 

. 

  

Palabras Clave: juegos lúdicos; habilidad, pensamiento lógico matemático. 
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ABSTRACT 

             

The objective of this research is to demonstrate that recreational games influence the 

development of mathematical logical thinking skills in five-year-old boys and girls of 

Educational Institution No. 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. Its methodology was 

applied research type, quantitative approach, explanatory level, a pre-experimental 

design. For data collection, observation was applied as a technique and the 

observation sheet as a research instrument, which was validated by three expert 

judgments. The results show that, in the entrance test for five-year-old boys and girls 

of Educational Institution No. 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, it was found that 

80% are at the level at the beginning of learning; while, in the exit test, 85% of the 

children managed to place themselves at the achieved level. In conclusion, by applying 

ludic games, they achieved that 85% of 17 children were at the achieved level, and 

demonstrated that the application of ludic games significantly improves the 

development of mathematical logical thinking skills in boys and girls. of five years of 

the Educational Institution No. 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, whose statement 

is supported by using the related sample test whose p-value = 0.000 < 0.05 (sig. Asintót 

(bilateral)). 

 

 

Keywords:  playful games; skill, mathematical logical thinking 

 

 

 

 

 

 



 9   

 

I. INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, hay una fuerte presión global sobre el sistema educativo para 

mejorar el desarrollo del pensamiento lógico-matemático, especialmente en la 

resolución de problemas, que es crucial para esta área. Durante los últimos cinco 

años, nuestro sistema educativo ha sido declarado en crisis debido a los 

resultados preocupantes en esta capacidad fundamental. Es fundamental 

realizar un análisis exhaustivo de los factores internos y externos que 

contribuyen a esta situación, especialmente en términos de métodos de 

enseñanza generales y específicos. Es imperativo que estas estrategias sean 

más atractivas, estimulantes y motivadoras para los estudiantes. (Ramos, 2019, 

p.8). No obstante, en nuestro país la situación está por debajo de las 

expectativas. Según las evaluaciones internacionales PISA 2018 de la OCDE, 

Perú ocupa el puesto 64 entre 79 países, con un promedio de 400 puntos en 

competencia matemática. La mayoría de los estudiantes se encuentran en el 

nivel 1, con un 32%, y un 28% están por debajo del nivel 1. (Minedu, 2019). El 

Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef, 2019), ñmediante un 

informe técnico en los países de américa latina y el caribe han manifestado, 

existe un 20% de los estudiantes en edades de 5 a 6 años que encuentran 

dificultades en la adquisición de competencias relacionadas al pensamiento 

matemáticoò. A nivel Institucional, se ha observado que los niños tienen 

dificultades en desarrollar habilidades del pensamiento lógico matemático como: 

no realizan bien la seriación de objetos u otro, no realizan bien el proceso de 

clasificar objetos de diferente tamaño, forma, espesor u otros, y finalmente, 

algunos niños faltan comparar tamaño, desigualdad, tienen deficiencia en la 

capacidad comparación. Por lo tanto, se plantea el siguiente problema general: 

¿De qué manera influye los juegos lúdicos en el desarrollo de las habilidades del 

pensamiento lógico matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023?, en cuanto a los problemas 

específicos: ¿De qué manera  los juegos lúdicos influye en la capacidad de 

seriación en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, 

Nueva Samaria-Iparia-2023?; ¿De qué manera los juegos lúdicos influye en la 

capacidad de clasificación  en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023?; ¿De qué manera  los juegos 
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lúdicos influye en la capacidad de comparación en niños y niñas de cinco años 

de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023?. Así, mismo 

se planteó el objetivo general: Demostrar que los juegos lúdicos  influye en el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático en niños y niñas 

de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, 

y sus objetivos se ha planteado lo siguiente : Determinar que los juegos lúdicos 

influye en la capacidad de seriación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023; determinar que los 

juegos lúdicos influye en la capacidad de clasificación  en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023 y 

determinar que los juegos lúdicos influye en la capacidad de comparación  en 

niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-

Iparia-2023, y por último se planteó la hipótesis general: La aplicación de Juegos 

lúdicos mejora significativamente en el desarrollo de las habilidades del 

pensamiento lógico matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, en consecuencia se trabajó 

con sus hipótesis especificas en sus tres  dimensiones que son : seriación, 

clasificación y comparación. 
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II. REVISIÓN DE LITERATURA 

2.1 Antecedentes de la Investigación  

      Antecedentes Internacionales 

Cano y Quintero, (2022). Los autores han publicado su artículo científico 

sobre: ñEl juego como estrategia pedagógica para el desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en la primera infanciaò. La metodología  que 

se aplico es de enfoque cualitativo y un tipo de revisión documental teniendo 

como fuente de recoleccion de datos los proyectos de aula, diarios y 

planeaciones de los maestros en formación de la Licenciatura en Educación 

Infantil. El trabajo de investigación concluye que el juego, ñcomo estrategia 

didáctica y actividad rectora en la primera infancia, posibilita la movilización 

del pensamiento a través de las preguntas, inquietudes, comprensión de la 

vida cotidiana, la funcionalidad de las cosasò(p.221). 

Chacha, (2022). El autor de la investigación ha publicado sobre: ñEl juego 

como estrategias para el desarrollo del pensamiento lógico matemáticoò. La 

investigación como metodología, tuvo un enfoque con un paradigma socio 

crítico, cuyo diseño fue descriptivo. La población estuvo conformada por 10 

estudiantes, y en la aplicación de la técnica aplicó la observación y un 

cuestionario como instrumento con una escala Likert, de 10 ítems. El autor 

de la tesis concluye: ñQue la aplicación del juego como estrategia didáctica 

para el desarrollo del pensamiento lógico matemático es fructífero dentro del 

proceso de aprendizaje para lograr un aprendizaje significativoò(p. 6). 

  

Camargo, (2020). En su tesis de investigacion sobre: ñInfluencia de la lúdica 

en el desarrollo del pensamiento lógico matemáticoò. Esta investigación 

aplico como centro de estuido el paradigma cualitativo y como método se 

apoyó en el hermenéutico interpretativo. Trabajó con una población de 2 

docentes y 49 estudiantes, así mismo, se utilizó técnicas e instrumentos 

como:  Ficha de observación, encuesta semiestructurada a las docentes, 

encuesta a estudiantes, entrevista a las docentes. La investigación tuvo 

como conslusion : ñel juego es una parte inevitable de la vida de niños y niñas 

porque contribuye a su desarrollo general, y los profesores deberían utilizarlo 
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en el aula para convertirlo en un medio de aprendizaje divertido y significativo 

sin perder su valor para los estudiantes. con la experiencia que tieneò (p.85). 

Pinos, et al., (2018). Los autores de la investigación publicaron un articulo 

científico sobre: ñDesarrollo del pensamiento lógico-matemático a través de 

juegos populares y tradicionales en niños de educación Inicialò. Se diseño la 

metodología partiendo desde el método deductivo, enfoque cualitativo de 

corte transversal. La técnica fue el cuestionario, para   medir   los   juegos   

se   tomó la   decisión   de   utilizar   como   instrumento la ficha de 

observación. Los autores concluyen lo siguiente: ñDespués de integrar y 

aplicar juegos tradicionales y populares en el desarrollo del pensamiento 

lógico-matemático, se observaron resultados positivos en todas las áreas 

analizadas en este estudio. ñDespués de integrar y aplicar juegos 

tradicionales y populares en el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático, se observaron resultados positivos en todas las áreas 

analizadas en este estudio.ò (p.140). 

 

      A nivel Nacional 

Rumiche, (2023). El autor ha publicado su tesis de investigacion sobre: 

ñactividades lúdicas para mejorar el desarrollo del pensamiento lógico - 

matemático en el nivel inicial de 5 añosò. La metodología que se ha utilizado 

fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo, diseño preexperimental. La 

población que se trabajó fue de 69 estudiantes, muestra de estudio de 26 

estudiantes, utilizando la técnica de muestreo no probabilístico, utilizó la 

observación como técnica e instrumento la lista de cotejo, validada por 3 

expertos. El autor concluye que ñlas actividades lúdicas ayudaron a mejorar 

el desarrollo del pensamiento lógico matemático en los niños de 05 añosò 

(p.6).  

Parra, (2021). En su publicación de la tesis sobre: ñActividades lúdicas en el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de 5 añosò. El 

método fue experimental utilizando el diseño pre experimental, se aplicó la 

técnica evaluación educativa y el instrumento fue prueba pedagógica, así 

mismo, se contó con una muestra de 30 niños. La investigación concluye 



 13   

 

que: ñLas actividades lúdicas influyen significativamente en el desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático en niños de 5 años, cuya afirmación se 

respalda con p valor es menor (0.000 < 0.05), por lo que se rechaza la (Ho) 

y (Ha)ò (p.61). 

Condori, (2018). El autor ha publicado su tesis sobre: ñActividades lúdicas 

para favorecer las capacidades del área de lógico matemático en los niños 

del nivel primarioò. La investigación que se realizó fue experimental, enfoque 

cuantitativo, diseño pre experimental. La población de la investigación fue de 

90 estudiantes y 30 de segundo de primaria como muestra de estudio, como 

técnica se utilizó la prueba objetiva. La autora concluye que: ñlas actividades 

lúdicas han favorecido, en el desarrollo de las capacidades del área de 

matem§tica en los ni¶os de segundo grado de primariaò (p.12).  

Álvarez, (2017). El autor ha publicado su tesis sobre: ñEl juego para el 

desarrollo del pensamiento lógico matemático en los niños del nivel inicialò. 

El tipo de investigación fue acción, de diseño de investigación acción, cuya 

técnica fue la observación y la ficha de observación como instrumento. La 

población y muestra estuvo conformado por 26 alumnos y se toma como 

muestra a 13 niños y 13 niñas. En una de las conclusiones sostiene: ñQue el 

juego posee múltiples ventajas, además de poseer entretenimiento permite 

que los niños desarrollen sus capacidades en la edad pre escolarò (p. 106).  

 

A nivel Local  

Vásquez, (2022). La autora ha publicado su investigación sobre: ñPrograma 

Aprendo jugando para desarrollar las nociones pre numéricas en niños y 

niñas de cinco años de la Institución Educativa Inicial N° 699 Santa Teresa 

De Shinuya, Ucayaliò. El tipo de metodología aplicada, fue experimental, 

tipo de investigación cuantitativa, nivel aplicativo, diseño pre experimental. 

Se concluye que ñel programa Aprendo jugando influye significativamente 

en desarrollar las nociones pre numéricas en niños y niñas de cinco años. 

Afirmaciones que se respalda que el promedio del pre test fue 14,33 puntos 
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mientras en el post test se tuvo una media de 26.53 puntos, con un 

incremento de 12,2, además el valor de p sig. 0.000 < 0.05ò (p.6). 

Satalaya, (2023). La autora ha publicado su tesis sobre: ñjuegos lúdicos y 

su relación con el aprendizaje de las matemáticas en los niños de cinco 

años de educación inicialò. En cuanto a la metodología fue de tipo básica, 

enfoque cuantitativo correlacional descriptivo, diseño correlacional. La 

población estuvo constituida de 157 niños y como muestra de 52 niños, y 

para recoger los datos se utilizó la observación como técnica y como 

instrumento la encuesta. En unas de las conclusiones sostiene: que, existe 

una relación directa y significativa entre juegos lúdicos con el aprendizaje 

de las Matemáticas en los niños de cinco años de educación Inicial, cuya 

afirmación se tuvo una rho de correlación de Spearman positiva alta de 

0.956 y un p-valor de 0.000 estableciéndonos el rechazo de la misma 

(p.89). 

2.2. Bases Teóricas 

2.2.1 Juegos lúdicos  

   2.2.1.1 Definición  

  ñEl juego lúdico son cosas que hacemos en nuestro tiempo libre 

para aliviar el estrés y la vida diaria, y nos aportan alegría y 

entretenimientoò (Mandarache, 2018, p. 22). 

  ñEl juego lúdico hace posible el desarrollo integral del 

individuo, nos permite disfrutar del medio que nos rodea, 

recrearnos con las artes, personas y con nosotros mismos. El 

juego además conlleva a que aprendamos normas de 

comportamiento y convivencia, de manera que muchas de las 

cosas que aprendemos y vivido se hace por medio del juegoò. 

(Icarito, 2010, p.1). 

 ñEl juego lúdico es un aspecto del desarrollo humano que 

promueve el desarrollo psicosocial, la adquisición de 

conocimientos y el desarrollo de la personalidad, e incluye una 

variedad de actividades en la intersección del placer, la 

diversión, la actividad creativa y el conocimientoò (Jiménez 

,2002, citado por Fonseca, 2003, p.22). 
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 El juego en una actividad propia de la lúdica. Por lo que nos 

centramos a definir el juego como una estrategia didáctica 

amena, divertida y útil para el aprendizaje y el entrenamiento 

de las habilidades necesarias en la etapa escolar (Sulca, 2021, 

p.17). 

        Es una actividad privilegiada, puesto que, ofrece al niño una 

situación de disfrute, lo mismo que puede ser aprovechada 

como un medio de aprendizaje. Por esto se define como ñuna 

actividad amena de recreación que sirve para desarrollar 

capacidades mediante una participación activa y afectiva de los 

estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo 

se transforma en una experiencia feliz.ò (Ortiz, 2004, p.13). 

 Finalmente, el pensamiento lógico-matemático como un 

proceso mental que surge a partir de la relación directa del niño 

con el entorno, lo que permite el desarrollo de capacidades 

para comprender el lenguaje, los símbolos, los procesos y dar 

respuesta a los problemas y desafíos cotidianos. Es una 

construcción que se forja en la primera infancia (Cano y 

Quintero, 2021). 

 

 2.2.1.2 Importancia del juego lúdico 

    La importancia de las actividades de ocio es que los niños 

expresan muchas emociones, lo que al mismo tiempo 

contribuye al desarrollo general de los niños.  Además, como 

recurso educativo, las actividades de ocio enriquecen la 

experiencia de vida, brindan la oportunidad de realizar la 

voluntad y la inteligencia, darse cuenta del potencial y las 

limitaciones en determinadas acciones y permiten integrarse 

más fácilmente en el entorno social (Blanco, et al.2010, p.1). El 

juego, como una actividad recreativa, es inherente al ser 

humano. A través del juego, se descubre y comprende la 

realidad, además de ser una herramienta para entrenar 

habilidades y fomentar el desarrollo de capacidades en niños y 

niñas. Por lo tanto, el juego se convierte en un elemento central 
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en el proceso de aprendizaje, siendo fundamental para que los 

niños adquieran conocimientos y competencias esenciales. 

(Fondo de las naciones unidas para la infancia, 2019, p. 7) 

 

   Al ser una actividad clave en la adquisición de conocimientos y 

el desarrollo de habilidades para la vida, se ha propuesto como 

un nuevo enfoque en educación y se considera un medio eficaz 

para desarrollar un aprendizaje de calidad (Lachi, 2015). 

    El pensamiento lógico-matemático, como construcción mental, 

se posibilita mediante la relación que el niño establece con él 

mismo, con los objetos del entorno, en las interacciones con los 

materiales, con el espacio, con las actividades que realiza, con 

el juego, con la observación y el descubrimiento, que le dan la 

posibilidad de que su pensamiento evolucione acorde con las 

características esperadas en su proceso de desarrollo (Cano y 

Quintero, 2021). 

 

          2.2.1.3 Ventajas de juegos lúdicos   

            Fonseca, (2013), afirma que los juegos lúdicos tienen las 

siguientes ventajas:  

¶ Enseñan a los estudiantes a tomar decisiones en grupo. 

¶ Aumenta el interés y la motivación de los estudiantes por las 

materias. 

¶  Permiten a los estudiantes revisar sus conocimientos y 

señalar las acciones correctas. 

¶ Permiten solucionar los problemas de correlación de las 

actividades de dirección y control de los profesores, así como 

el autocontrol colectivo de los estudiantes. 
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¶ Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el 

orden práctico. 

¶ Permiten la adquisición, ampliación, profundización e 

intercambio de conocimientos, combinando la teoría con la 

práctica de manera vivencial, activa y dinámica. 

¶ Mejoran las relaciones interpersonales, la formación de 

hábitos de convivencia y hacen más amenas las clases. 

¶ Aumentan el nivel de preparación independiente de los 

estudiantes y el profesor tiene la posibilidad de analizar, de 

una manera más minuciosa, la asimilación del contenido 

impartido. 

         2.2.1.4 Competencias que desarrolla el niño con el juego lúdico  

        Mora (2015) argumenta que, dado que el juego libre es un acto 

lúdico, puede mejorar la salud de los niños al fomentar 

habilidades específicas como formativas, emocionales y 

psicoterapéuticas. Además, afirman que el juego ayuda a lograr 

el desarrollo pleno porque es visto como la base para permitir 

a los niños integrarse gradualmente al mundo respetando las 

reglas y normas del mundo. Hace décadas, se creía 

erróneamente que los juegos no ayudarían a los niños a 

aprender si se consideraban simplemente entretenimiento. Se 

ha demostrado que no solo fomenta el desarrollo personal, sino 

que también tiene la capacidad de enseñar 

           

         2.2.1.5. Dimensiones de los juegos lúdicos  

                      Autores como: Ruiz y Monserrate, (2022); Stjerne ,( 2020), 

propone las siguientes dimensiones de los juegos lúdicos que 

son:  

                     Juegos bloques lógicos. Este tipo de juego interactivo, ayuda al 

niño a manejar las variables de diferenciación: color, forma, 
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grosos y tamaño. Además, permite Desarrollar la lógica y el 

razonamiento al tener que realizar clasificaciones, series, y 

grupos en función de distintos características o criterios (Ruiz y 

Monserrate, 2022). 

                       

                    Juegos de construcción: Los niños construyen modelos y 

formas en situaciones diferentes, como por ejemplo usan las 

maderas, cubos, u otros materiales que se insertan o se 

superponen para construir en diferentes espacios y tiempos 

(Ruiz y Monserrate, 2022). 

 

                     Juego con objetos: Esto comienza a temprana edad, con 

comportamientos tales como la manipulación básica de 

objetos, rotación de objetos mientras se mira, golpea y tira. 

Esto evoluciona hasta el arreglo y construcción de objetos al 

ser niños pequeños y luego pasa a la ordenación y clasificación 

hasta la construcción más compleja, creando y construyendo 

objetos más grandes. (Stjerne Thomsen, 2020, p. 2). 

                     Según Herranz  (2019). Estimulan la coordinación corporal y las 

habilidades de manipulación, presión y liberación de objetos. 

pinzas digitales (recoger objetos pequeños con el pulgar y el 

índice); atención y concentración (p.2). 

 

       2.2.1.6 Enfoque que sustenta el juego  

                   El juego como valor socializador, tal como lo plantea González 

(1996). Para Vygotsky ñel aprendizaje es una acción social, y no 

solo un procedimiento de reconocimiento individual como hasta 

ahora se había continuado; Una acción de creación y generación 

de información a través de la cual se absorben los métodos 

sociales de acción y colaboraciónò. (p. 155). 

                   En cambio, según Vygotsky (1979), postula que el juego es una 

herramienta que permite al niño explorar, conocer y dominar el 

mundo a través de la manipulación de objetos. Utilizando su 

imaginación, el niño otorga diferentes significados y formas a 
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estos objetos en diversas situaciones que él mismo crea. La 

imaginación, además, estimula el desarrollo del pensamiento 

abstracto. Así pues, el juego se convierte en un factor crucial 

para el desarrollo infantil. (p. 156). 

                                                 

 2.2.2 Pensamiento lógico matemático      

          2.2.2.1 Definición 

ñEl pensamiento lógico matemático es un conjunto de habilidades 

que te permiten resolver operaciones básicas, analizar información, 

utilizar el pensamiento reflexivo y el conocimiento sobre el mundo 

que te rodea y aplicarlo a la vida cotidianaò (Fonseca, 2013, p.32). 

El pensamiento es la capacidad del intelecto humano que se 

materializa a través de la actividad mental. De esta manera, 

podemos entender que el pensamiento es el resultado de la mente, 

manifestándose mediante procesos racionales del intelecto o a 

través de abstracciones de la imaginación. (Medina, 2017, p. 3). 

El pensamiento lógico matemático es un proceso mental que se 

fortalece a través de experiencias cotidianas, donde se practican 

análisis, comparaciones y relaciones para dar sentido a acciones y 

relaciones con el entorno. Este proceso es fundamental en la 

resolución de problemas, promoviendo la capacidad de enfrentar 

retos y proponer soluciones efectivas. (Cano y Quintero, 2022, 

p.224). 

          2.2.2.2 Características del pensamiento lógico matemático  

                       Al respecto Cotrina, et al., (2021), sostiene que: El pensamiento 

matemático y lógico se basa en vivencias y vivencias, pero 

también en las interacciones que los niños tienen con su mundo 

inmediato. Esto permite a los niños caracterizar objetos y 

establecer relaciones entre ellos, explorar materiales, identificar 

similitudes y diferencias y realizar otras actividades. (p.3). 

                      Por otro, lado Ruiz, (2008), afirma que: ñEl pensamiento lógico-

matemático es construido por el niño desde su interior a partir de 
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la interacción con el entorno. La asociación de operaciones 

mediante la clasificación, seriación e inclusión, posibilitan la 

movilidad y reversibilidad del pensamiento, necesarias en la 

construcción del concepto de númeroò. (p. 92) 

          2.2.2.3 Importancia del pensamiento lógico matemático  

La importancia del desarrollo del pensamiento lógico no se 

encuentra relacionada únicamente con el desempeño esperado 

en la formación escolar en el área de matemática. Su relevancia 

radica en el sentido que le otorga en la vida del niño mirar el 

mundo al detalle, con sus características, permitiendo de esta 

manera que se formen capacidades, competencias para resolver 

problemas cotidianos (Cano y Quintero, 2022, p.223). 

Las primeras conductas hacia el conocimiento se establecen en 

las primeras etapas de la infancia. Las habilidades de 

observación, las habilidades para formular y confirmar hipótesis, 

corresponden a actitudes cognitivas que surgen en la vida 

cotidiana en situaciones problemáticas concretas.Los niños tienen 

la oportunidad de desarrollar situaciones y abordar preguntas que 

surgen a través de la observación y la acción en su entorno 

inmediato (Palomino y Encalada, 2019, p.29). 

ñLas actividades l·gico-matemáticas contribuyen no sólo al 

desarrollo del pensamiento creativo, la capacidad de analizar y 

criticar, sino también a la formación de actitudes como la 

confianza en las propias capacidades, la perseverancia en la 

búsqueda de soluciones y la alegría de aprender.  Al acercarse a 

la realidad, los niños descubren y exploran el espacio vital, 

estableciendo gradualmente objetos y relaciones locales entre los 

objetos.ò (Ministerio de Educación, 2017, p.59). 

Los que se sustentan la importancia del desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en el nivel inicial, mismos que se 

proponen como el Desarrollo del pensamiento y de la inteligencia; 

la capacidad de solucionar problemas en diferentes ámbitos de la 
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vida, formulando hipótesis y estableciendo predicciones; además, 

fomenta la capacidad de razonar, sobre las metas y la forma de 

planificar para conseguirlo; permitiendo establecer relaciones 

entre diferentes conceptos y llegar a una comprensión más 

profunda, a fin de proporcionar orden y sentido a las acciones y/o 

decisiones (Palomino, 2020). 

         2.2.2.4 Pensamiento matemático en preescolar 

El desarrollo del pensamiento lógico matemático es un proceso 

indispensable que permite a los niños adquirir de forma óptima 

conocimientos en todos los ámbitos, por lo tanto, no se limita única 

y exclusivamente a las capacidades numéricas como se cree, sino 

que va más allá porque permite la formación integral del individuo. 

Para Piaget (1999, citado por Celi, et., al., 2021) este desarrollo va 

siguiendo una secuencia lógica que inicia con la asimilación del 

mundo que le rodea con sus propias estructuras que van dando 

paso a otros estados, éste conocimiento lógico matemático se 

construye en base a las experiencias previas y su relación con la 

manipulación de los objetos, permitiéndole posteriormente al 

infante una reflexión que va desde lo más simple a lo más complejo. 

El pensamiento lógico matemático, permite acercar al niño a través 

de la experiencia significativa y la construcción de su propio 

conocimiento a partir del juego y la interacción de los objetos, aquí 

se corrobora que el niño debe tener un acercamiento directo con 

los objetos para que se dé una construcción en el pensamiento 

lógico matemático, además se añade la importancia de las 

experiencias del medio y la orientación del adulto (Cervantes, 

2013). 

          2.2.2.5 Dimensiones del pensamiento lógico matemático  

Autores como: Piaget (1975), Espínola, (2015); Reyes, (2017); 

Chamorro (2008), Palomino y Encalada, (2019), propone que las 

dimensiones del pensamiento lógico matemáticos son los 

siguientes:  
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  Seriación 

Es una operación lógica basada en establecer relaciones entre 

objetos diferenciados y ordenar estas diferencias en función de 

ciertos criterios, como por ejemplo:  Tamaño del producto, espesor, 

madurez, tamaño, etc.. Y esta puede darse, en forma creciente o 

decreciente teniendo en cuenta la relación lógica; la reciprocidad y 

transitividad. La reciprocidad, es la relación inmediata de la 

seriación y la transitividad es la relación del primero y el ultimo 

(Reyes, 2017). 

Piaget (1975), en la noción de seriación se hacen uso de los 

conceptos de: ñdespu®s deò, ñdetr§s deò, ñsiguienteò. En esta noci·n 

es donde los niños dan inicio con más claridad a la construcción de 

la noción de número porque aprende a identificar cual es primero, 

cual es segundo, tercero, cuarto, quinto, y cuál de ellos es mayor 

que el otro. En la seriación se forman las series por comparación o 

bien aumentando o disminuyendo, estas comparaciones pueden 

ser de cantidad, tamaño, color, grosor, textura, etc. 

Clasificación 

 

Es la capacidad lógica de unir por similitudes y dividir por 

diferencias, en base a ciertos criterios. Luego desarrollamos dos 

tipos de operaciones lógicas: inclusión y asociación. La contención 

es una relación estable entre un subconjunto y el conjunto al que 

pertenece, y la asociación estable es una relación entre elementos 

del conjunto al que pertenece el subconjunto (Reyes, 2017). 

Vigotsky (1987, citado por Palomino y Encalada, 2019) señala que 

el niño antes de ir escuela construye nociones matemáticas en 

interacción con su entorno y los adultos. A diario va identificando y 

clasificando situaciones nuevas que le ayudarán a diferenciar del 

uno del otro, lo malo de lo bueno; esos conocimientos debemos 

aprovecharlo en el aula para promover una matemática para la vida 

e interactuar en su entorno de manera exitosa (p.31). 



 23   

 

Por otro lado, Chamorro (2008), afirma que la clasificación es el uso 

de los sentidos para reconocer las propiedades de los objetos  y 

seleccionar y agrupar objetos de acuerdo con esas propiedades. 

Como resultado, al categorizar, los niños asimilan y asocian objetos 

según rasgos perceptivos como color, forma y tamaño, y también 

los agrupan por similitud, identificando estos rasgos como comunes 

a todos los objetos. Cuando agrupan establecen relaciones de 

pertenencia entre objetos de una colección, porque encuentran 

características comunes, esto los llevará a formar sub 

agrupaciones porque van a encontrar otras características dentro 

de aquellos que supuestamente tienen una sola característica. 

Por otra parte, Esp²nola (2015) plantean que al clasificar ñel ni¶o 

organiza el mundo que lo circunda ordenando los objetos de 

acuerdo a sus semejanzas y diferenciasò (p 33). Por lo tanto, la 

noción de clasificación consiste en la realización de engloba miento 

jerárquicos de clase. Esto implica la formación de clases según las 

igualdades cualitativas de los elementos a agrupar y, del mismo 

modo, la reunión de clases entre sí. 

 

                     Comparación 

El propósito es identificar diferencias y similitudes entre elementos, 

personas, grupos o situaciones. También implica encontrar y 

establecer relaciones similares entre dos o más elementos y crear 

grupos. Además, este concepto utiliza términos relacionados con el 

campo de las matemáticas, como máximo, mínimo, cosa más 

grande y cosa más pequeña. (Delgado, 2021, p.13). 

          2.2.2.6. Enfoque que sustenta el pensamiento lógico matemático   

                El enfoque que sustenta al pensamiento lógico matemático es la 

teoría constructivista de Piaget, la cual está centrada 

fundamentalmente en el desarrollo cognoscitivo y las funciones 

elementales que intervienen. Según la perspectiva teórica, el 

desarrollo del pensamiento lógico matemático comienza cuando 
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el niño interactúa con objetos de su entorno, descubre el concepto 

del número y avanza de objetos concretos a símbolos abstractos. 

Posteriormente, el niño emplea habilidades cognitivas como la 

observación, la descripción, la diferenciación y la clasificación 

para formular operaciones mentales, resolver problemas y 

encontrar soluciones. Según la teoría de Piaget, el conocimiento 

lógico-matemático no reside inherentemente en los objetos 

tangibles del entorno del niño, sino que emerge de su intelecto, 

reflexiones y experiencias educativas. Así, se sostiene que el niño 

construye activamente su pensamiento lógico matemático a partir 

de sus vivencias, las cuales son integradas y ajustadas en su 

estructura mental. (Ruiz y Monserrate, 2022, p.398).  

                 Es de acotar que, desde los postulados de la teoría cognitiva, 

Según Piaget, el conocimiento se organiza en una estructura 

coherente donde ningún concepto existe solo. El desarrollo de la 

inteligencia depende de la maduración, la experiencia con 

objetos, la interacción social y el equilibrio, incluyendo 

conocimientos físicos, sociales y lógico-matemáticos. (Kamii, 

citado por Ávila 2017).    

                 Piaget (1971, citado por Ruiz y Monserrate, 2022), sostiene que 

el conocimiento lógico-matemático surge de la interacción de 

conceptos unificados, que forman un todo. En otras palabras, el 

conocimiento se adquiere a través de la mediación de relaciones 

sujeto-objeto y dos procesos importantes como la asimilación y la 

integración. El primero es establecer relaciones entre la 

información nueva y la información que ya existe dentro del tema. 

Otro proceso, la integración, implica conectar o agrupar extractos 

de información obtenida por el sujeto solo para que puedan 

integrarse (p.398). 

                 ñPiaget sostiene que pensamiento lógico del niño se construye en 

forma progresiva siguiendo varias etapas. Esto implica un 

proceso, en el cual las etapas sensorio motora, preoperatoria y 

operaciones concretas, se desarrollan a través de un tiempo y un 
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espacio, donde el niño organiza las diferentes situaciones de 

aprendizaje apropiadasò. (Poma y Reyes, 2019, p.27)  
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III. MÉTODOS 

3.1. Tipo, enfoque y nivel de investigación 

Tipo de investigación: El tipo de estudio del presente trabajo de 

investigaci·n es aplicado, seg¼n Carrasco (2009), ñesta investigaci·n se 

distingue por tener propósitos prácticos inmediatos bien definidos, es decir 

se investiga para actuar, transformar modificar o producir cambios en un 

determinado sector de la realidadò (p.43). 

Enfoque de la investigación: Se utilizó el enfoque cuantitativo, según 

Valderrama (201 7) se recopila y analiza datos para comprobar y/ contrastar 

la hipótesis, que puede ser verdadera o falsa, con el uso de métodos y 

técnicas estadísticamente presentados. (p.106) 

Nivel de investigación:  

El nivel de la investigación que se ha utilizado fue explicativo, se centra en 

explicar por qué ocurre un fenómeno y en qué condiciones se manifiesta, o 

bien por qué se relacionan dos o más variables (Valderrama, 2017). 

3.2. Diseño de la investigación 

 El diseño de dicha investigación es experimental de tipo pre- experimental 

para medir la variable dependiente en estudio desarrollo del pensamiento 

lógico matemático para producir un efecto a través de la aplicación de la 

variable independiente ñJuegos lúdicosò para ello fue necesario medir las 

variables en estudio mediante la utilización de un instrumento de evaluación 

para obtener los resultados a través de los métodos estadísticos 

. Esquema de representación:  

Diagrama Significados de los símbolos 

GE: O1    X     O2 
O1=Evaluación de entrada   

 X =Sesiones experimentales 

O2= Evaluación final   

GE= grupo experimental  
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3.3.   Población y muestra 

         La población: 

Según Carrasco (2009), de acuerdo al ámbito espacial, fue considerado 

como el conjunto de elementos con el que se efectuará la investigación. (p. 

237). 

 Tabla 1.  Distribución de niños matriculados  

 

 

 

                          Fuente: nómina de matriculados 2023 

          Muestra:  

Según Carrasco (2009), definió a la ñmuestra como una fracción o parte 

que representará a la población, mostrando sus características 

importantes como ser objetiva y reflejo fiel de ellaò. (p. 237). En la presente 

investigación la selección de la muestra quedó constituida por 20 niños de 

5 años, cada niño representa una unidad de análisis representativa. 

           Muestreo:    

Para determinar la muestra en esta investigación se realizará un muestreo 

no probabilístico, razón por la que el investigador elegirá según sus 

decisiones de manera intencional. (Hernández et al., 2014) 

  3.4. Técnicas e Instrumentos de recolección de datos   

Técnica  

Se utilizó la observación, según Hernández et al. (2010) la observación 

consiste en el registro sistemático, válido y confiable de comportamientos 

y situaciones observables, a través de un conjunto de categorías y 

subcategorías. En el presente trabajo de investigación se usó esta técnica, 

porque permitió recoger toda la información necesaria durante toda la 

aplicación de los juegos lúdicos en relación al área matemática en los 

Años Cantidad de niños 

3 años  18 

4 años  20 

5 años  20 

Total  58 
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niños y niñas de cinco años, ya que nos permitirá investigar el nivel de 

conocimiento. 

Instrumentos  

El instrumento que se ha utilizado fue la ficha de observación, según 

Medina, et al., (2023), ñes una herramienta utilizada en la investigación y 

la evaluación para recopilar información sobre un sujeto o un fenómenoò 

(p.49). Las características del instrumento de la variable dependiente 

constan de tres dimensiones que son: seriación, clasificación y 

comparación, se presenta los criterios técnicos de los instrumentos 

utilizados: 

                         Ficha Técnica de la ficha de observación  

Nombre de la variable Pensamiento lógico matemático  

Autor Janeth Ampuero Camacho 

Año 2023 

Tipo de instrumento Ficha de observación  

Tiempo  Mes de setiembre 

Dimensiones 

-Seriación  
-Clasificación  
-Comparación  
 

Aplicación  5 años  

Objetivo 

demostrar que los juegos lúdicos influyen en el 
desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico 
matemático en niños y niñas de cinco años de la 
Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-
Iparia-2023 

Finalidad  Conocer el nivel de logro de aprendizaje del 
pensamiento lógico matemático  

Número de preguntas  15 

Preguntas 5 preguntas por dimensiones  

Nivel de medición de la 
variable pensamiento lógico 
matemático  

C=En inicio el aprendizaje [35-45] 

B=En proceso el aprendizaje [25-34] 

A=Logrado el aprendizaje [15-24] 

 

Nivel de medición de la 
dimensión 1; 2 y 3 

C=En inicio el aprendizaje [5-8] 

B=En proceso el aprendizaje [9-12] 

A=Logrado el aprendizaje [13-15] 

 

         Fuente: Elaboración propia 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Validez y confiabilidad de instrumentos 

    
          Validez 

ñEs la capacidad de un instrumento para medir el fen·meno para el que 

ha sido dise¶ado (ausencia de error sistem§tico o sesgo)ò (Icart & Pulp·n, 

2012, p. 131). Así mismo, se buscó tres expertos con la finalidad de que 

ellos evalúan los ítems del instrumento que tengan coherencia con la 

variable de estudio, además se le entregaron la matriz de consistencia, 

operacionalización de variables y la ficha de validación, y cuyo resultado 

se evidencia:  

          Tabla 2. Juicio de expertos para la validación del instrumento  

 

     
 

 
 

                     

   Fuente: Base de datos del investigador  

 

          Confiabilidad 

         Es la precisión del instrumento para medir la variable de interés. A mayor 

fiabilidad será menor la cantidad de errores aleatorios e impredecibles que 

aparecerán al utilizarlo (Valenzuela et al., 2018, p. 52).  Para evaluar la 

confiabilidad o la homogeneidad de las preguntas o ítems se empleó el 

método de alfa de Cronbach, porque las alternativas de respuestas son 

politómicas, a continuación, se detalla: 

 

 

 

 

 

 

        

EXPERTOS  GRADO  PROMEDIO  RESULTADO 

Julia Cecilia Yon Delgado  Doctor 97 Aplicable   

Raymundo Puelles Reyes Doctor  95 Aplicable 

Wilder F. Flores Córdova Magister 96.5 Aplicable 



 30   

 

           Tabla 3. Base de datos de confiabilidad  

SUJETOS  
D1 D2 D3 Suma 

T It1 It2 It3 It4 It5 It6 It7 It8 It9 It10 It11 It12 It13 It14 It15 

1 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 42 

2 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 2 2 2 2 3 37 

3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 3 2 3 33 

4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 43 

5 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 36 

6 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 36 

7 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 41 

8 2 2 2 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 2 3 35 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 

10 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 38 

ң 24 25 24 27 24 24 25 26 27 29 24 24 29 25 29 386 

Prom 2.40 2.50 2.40 2.70 2.40 2.40 2.50 2.60 2.70 2.90 2.40 2.40 2.90 2.50 2.90 38.60 

Des. Estar 0.5 0.53 0.52 0.483 0.52 0.52 0.53 0.52 0.48 0.32 0.52 0.5 0.32 0.53 0.3 3.921 
 Fuente: bases de datos de confiabilidad 

 

Para la conclusión, se va utilizar los niveles literales del coeficiente de variación 

de confiabilidad, según el autor Hernández et al., (2017, p. 216). 

 

 

 

 

Conclusión: Empleando el programa SPSS, se ha observado que el coeficiente 

de confiabilidad de la variable dependiente de la ficha de observación del 

pensamiento lógico matemático fue de 8,30, esto concluye que la confiabilidad 

es elevada según los niveles mostrado en la línea horizontal planteado por 

Hernández et al., (2017 
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 4.2. Técnicas estadísticas para el procedimiento de la información 

4.2.1 Resultado estadística descriptiva del pensamiento lógico 

matemático                    

         Tabla 4. Resultados de la evaluación de la ficha de observación del pre test 
y post test de la variable dependiente del pensamiento lógico matemático 
niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

 
 Fuente: Base de datos del investigador  

    
 

    Figura 1. Pensamiento lógico matemático  
 

 
 
 Interpretación  
              

En la tabla 4 y figura 1: En los resultados porcentuales de la variable del 

pensamiento lógico matemático, en el pre test, el 80% se encuentran en 

inicio y el 20% en proceso. En cuanto, al resultado del post test, el 85% 

(17) se ubican en logro de aprendizaje y el 15% en proceso.  
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NIVELES  
Pre test Post test  

fi % fi % 

Logrado el aprendizaje  0 00.00% 17 85.00% 

En proceso de aprendizaje  4       20.00% 3 15.00% 

En inicio el aprendizaje  16 80.00% 0 0.00% 

TOTAL  20 100 20 100.00% 
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4.2.2 Resultado estadística por dimensiones    

          Tabla 5. Resultados de la dimensión seriación del pre test y post test en 
niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

 
        Fuente: Base de datos del investigador 

    
 
 

  Figura 2. Niveles de seriación  
 

 
 
 
 
 Interpretación  
              

En la tabla 5 y figura 2: En los resultados porcentuales de la dimensión 

de seriación del pensamiento lógico matemático, en el pre test, el 80% se 

encuentran en inicio y el 20% en proceso. En cuanto, al resultado del post 

test, el 75% (15) se ubican en logro de aprendizaje y el 25% en proceso.  

     

NIVELES  
Pre test Post test  

fi % fi % 

Logrado el aprendizaje  0 00.00% 15 75.00% 

En proceso de aprendizaje  4       20.00% 5 25.00% 

En inicio el aprendizaje  16 80.00% 0 0.00% 

TOTAL  20 100 20 100.00% 
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          Tabla 6. Resultados de la dimensión clasificación del pre test y post test 
en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

 
        Fuente: Base de datos del investigador 

    
 
 

  Figura 3. Niveles de clasificación   
 

 
 
 
 
 Interpretación  
              

En la tabla 6 y figura 3: En los resultados porcentuales de la dimensión 

de clasificación del pensamiento lógico matemático, en el pre test, el 85% 

se encuentran en inicio y el 15% en proceso. En cuanto, al resultado del 

post test, el 65% (13) se ubican en logro de aprendizaje y el 35% en 

proceso.  

 

     

NIVELES  
Pre test Post test  

fi % fi % 

Logrado el aprendizaje  0 00.00% 13 65.00% 

En proceso de aprendizaje  3       15.00% 7 35.00% 

En inicio el aprendizaje  17 85.00% 0 0.00% 

TOTAL  20 100 20 100.00% 
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         Tabla 7. Resultados de la dimensión comparación del pre test y post test 
en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

 
        Fuente: Base de datos del investigador  

    
 
 

  Figura 4. Niveles de comparación    
 

 
 
 
 
 Interpretación  
              

En la tabla 7 y figura 4: En los resultados porcentuales de la dimensión 

de comparación del pensamiento lógico matemático, en el pre test, el 85% 

se encuentran en inicio y el 15% en proceso. En cuanto, al resultado del 

post test, el 75% (15) se ubican en logro de aprendizaje y el 25% en 

proceso.  

 

     

NIVELES  
Pre test Post test  

fi % fi % 

Logrado el aprendizaje  0 00.00% 15 75.00% 

En proceso de aprendizaje  3       15.00% 5 25.00% 

En inicio el aprendizaje  17 85.00% 0 0.00% 

TOTAL  20 100 20 100.00% 
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4.3    Prueba de hipótesis 

4.3.1. Prueba de hipótesis General 

          Ha: La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático en 

niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, 

Nueva Samaria-Iparia-2023. 

 

          Ho: La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático en 

niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, 

Nueva Samaria-Iparia-2023. 

Tabla 8: Prueba de hipótesis general  

  Diferencias emparejadas       

Dimensión  Media  
Desviación 
estándar 

Media de 
error 

estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia  

t gl 
sig. 

(bilateral) 
 

inferior  Superior   

(post y pre test) 19,000 5,956 1,332 16,213 21,787 14,266 19 0,000 

 

 
Fuente: Base de datos del investigador  
 

 

           Decisión 

De acuerdo a la tabla 8, como el p-valor = sig. asintót. (bilateral) = 

0,000 < 0.05, se rechaza Ho, y se acepta la hipótesis alternativa, 

entonces si existe diferencia de frecuencia entre pre test y post test, 

por lo tanto, la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente 

en el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático 

en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, 

Nueva Samaria-Iparia-2023. 
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4.3.2. Prueba de hipótesis especificas  

a. Hipótesis especifica 1 

          Ha: La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en la 

dimensión de seriación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. 

 

          Ho: La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente en 

la dimensión de seriación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. 

 

Tabla 9: Prueba de hipótesis en la dimensión de seriación  

  Diferencias emparejadas       

Dimensión  Media  
Desviación 
estándar 

Media de 
error 

estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia  

t gl 
sig. 

(bilateral) 
 

inferior  Superior   

(post y pre test) 6,050 2,188 0,489 5,026 7,070 12,336 19 0,000 

 

 
Fuente: Base de datos del investigador  
 

 

           Decisión 

De acuerdo a la tabla 9, como el p-valor = sig. asintót. (bilateral) = 0,000 

< 0.05, se rechaza Ho, y se acepta la hipótesis alternativa, entonces si 

existe diferencia de frecuencia entre pre test y post test, por lo tanto, la 

aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en la dimensión 

de seriación en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa 

N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. 
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b. Hipótesis especifica 2  

           Ha: La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en la 

dimensión de clasificación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023 

 

          Ho: La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente en 

la dimensión de clasificación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. 

Tabla 10: Prueba de hipótesis en la dimensión de clasificación   

  Diferencias emparejadas       

Dimensión  Media  
Desviación 
estándar 

Media de 
error 

estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia  

t gl 
sig. 

(bilateral) 
 

inferior  Superior   

(post y pre test) 5,700 1,922 0,430 4,800 6,600 13,262 19 0,000 

 

 
Fuente: Base de datos del investigador  
 

 

             Decisión 

De acuerdo a la tabla 10, como el p-valor = sig. asintót. (bilateral) = 

0,000 < 0.05, se rechaza Ho, y se acepta la hipótesis alternativa, 

entonces si existe diferencia de frecuencia entre pre test y post test, 

por lo tanto, la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente 

en la dimensión de clasificación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023 

 

           c. Hipótesis especifica 3  

        Ha: La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en la 

dimensión de comparación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. 
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         Ho: La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente en 

la dimensión de comparación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023. 

 

Tabla 11: Prueba de hipótesis en la dimensión de comparación  

  Diferencias emparejadas       

Dimensión  Media  
Desviación 
estándar 

Media de 
error 

estándar 

95% de intervalo de 
confianza de la 

diferencia  

t gl 
sig. 

(bilateral) 
 

inferior  Superior   

(post y pre test) 7,250 2,593 0,580 6,036 8,464 12,540 19 0,000 

 

 
Fuente: Base de datos del investigador  

 

           Decisión 

De acuerdo a la tabla 10, como el p-valor = sig. asintót. (bilateral) = 

0,000 < 0.05, se rechaza Ho, y se acepta la hipótesis alternativa, 

entonces si existe diferencia de frecuencia entre pre test y post test, por 

lo tanto, la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en la 

dimensión de comparación en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023 

 

4.4 Discusión de resultados 

 
Los resultados obtenidos con la aplicación de la evaluación de entrada, se 

ha obtenido que el 80% se ubican en el nivel en inicio, y en cuanto a la 

evaluación final, se obtuvo que 85% se ubicaron en el nivel de logrado. Así 

mismo al aplicar el método de la prueba de hipótesis de muestras 

relacionada se demostró que la aplicación de juegos lúdicos mejora 

significativamente en el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico 

matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 

358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, estos resultados son similares a los 

obtenidos por Cano y Quintero, (2022), quien concluye en su tesis  que ñel 

juego, como estrategia didáctica y actividad rectora en la primera infancia, 
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posibilita la movilización del pensamiento a través de las preguntas, 

inquietudes, comprensi·n de la vida cotidiana, la funcionalidad de las cosasò 

(p.221), por otro lado, Chacha (2022), concluye  que ñel juego es una parte 

inevitable de la vida de niños y niñas porque contribuye a su desarrollo 

general, y los profesores deberían utilizarlo en el aula para convertirlo en un 

medio de aprendizaje divertido y significativo sin perder su valor para los 

estudiantes. con la experiencia que tienes” (p.85). Así mismo, Camargo, 

(2020), concluye que  ñlas actividades l¼dicas planteadas permiten el 

desarrollo de la noción pre numérica que se demuestra en la clasificación, la 

comparaci·n, el conteo y los n¼meros ordinalesò (p.2).Por último, Rumiche, 

(2023),  concluye que ñlas actividades l¼dicas ayudaron a mejorar el 

desarrollo del pensamiento l·gico matem§tico en los ni¶os de 05 a¶osò 

(p.6).De acuerdo al resultado descriptivo y los antecedentes de 

investigación, tiene relación con la base teórica, donde el juego lúdico es un 

aspecto del desarrollo humano que promueve el desarrollo psicosocial, la 

adquisición de conocimientos y el desarrollo de la personalidad, e incluye 

una variedad de actividades en la intersección del placer, la diversión, la 

actividad creativa y el conocimiento (Jiménez ,2002, citado por Fonseca, 

2003, p.22). 
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V.  CONCLUSIONES 

Se concluye, que el 85% de 17 niños(as) se ubican en el nivel logrado, y se 

demostró que la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico matemático en niños y 

niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-

Iparia-2023, cuya afirmación se respalda al emplear la prueba de muestra 

relacionada cuyo p-valor=0,000 < 0,05 (sig. Asintót (bilateral)). 

 

Se concluye, que la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en 

la dimensión de seriación en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, y además que el 75% de 

los niños lograron ubicarse en el nivel logrado, esta afirmación respalda con 

un p-valor = 0,000 <sig. asintót. (bilateral), empleando la prueba estadística 

de muestra relacionada al trabajar con un 95% de confianza y 5% de error de 

significancia. 

 

Se concluye, que la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en 

la dimensión de clasificación en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, y además que el 65% de 

los niños lograron ubicarse en el nivel logrado, esta afirmación respalda con 

un p-valor = 0,000 <sig. asintót. (bilateral), empleando la prueba estadística 

de muestra relacionada al trabajar con un 95% de confianza y 5% de error de 

significancia. 

 

Se concluye, que la aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente en 

la dimensión de comparación en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023, y además que el 75% de 

los niños lograron ubicarse en el nivel logrado, esta afirmación respalda con 

un p-valor = 0,000 <sig. asintót. (bilateral), empleando la prueba estadística 

de muestra relacionada al trabajar con un 95% de confianza y 5% de error de 

significancia. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 

Se recomienda a los docentes seguir reforzando el desarrollo del pensamiento 

l·gico matem§tico, mediante la innovaci·n de nuevos juegos l¼dicos que 

potencialicen el desarrollo de las matem§ticas en el ni¶o, es decir, cada juego 

lleva impl²cito un prop·sito educativo, la misma que est§ dirigida a facilitar un 

mejor desarrollo cognitivo para su desarrollo integral, tanto f²sico, mental, 

cultural, emociones, habilidades y destrezas. 

 

Que los directivos de la instituci·n educativa y docentes consideren en sus 

planificaciones estos talleres realizados ya que ayudara a solucionar problemas 

de cantidad y desarrollar m§s su imaginaci·n y creatividad ya que los ni¶os 

aprenden m§s jugando es donde despiertan el inter®s de la matem§tica y 

ayudara tambi®n a preparar su mente para cuando tenga problemas reales, y 

saber afrontar en la vida 

 

Se recomienda a los docentes utilizar estrategias l¼dicas sobre las dimensiones 

de seriaci·n, clasificaci·n y comparaci·n en vista de los resultados obtenidos a 

su vez que los padres de familia tengan un compromiso con sus hijos e hijas y 

sean part²cipes de estas actividades ya que las matem§ticas est§n en todo 

momento y acci·n del ser humano, para familiarizar a sus hijos. 
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ANEXO 01 
 MATRIZ DE INVESTIGACICÓN  

Juegos lúdicos para desarrollar habilidades del pensamiento lógico matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución 

Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023 

PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES Y DIMENSIONES HIPÓTESIS METODOLOGÍA 

Problema general: 

¿De qué manera influye los juegos lúdicos en el 

desarrollo de las habilidades del pensamiento 

lógico matemático en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, 

Nueva Samaria-Iparia-2023?,  

 Problemas específicos 

¿De qué manera los juegos lúdicos influyen en 

la capacidad de seriación en niños y niñas de 

cinco años de la Institución Educativa N° 358-

B, Nueva Samaria-Iparia-2023?; 

 

 ¿De qué manera los juegos lúdicos influyen en 

la capacidad de clasificación en niños y niñas 

de cinco años de la Institución Educativa N° 

358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023? 

 

; ¿De qué manera los juegos lúdicos influye en 

la capacidad de comparación en niños y niñas 

de cinco años de la Institución Educativa N° 

358-B, Nueva Samaria-Iparia-2023?. 

Objetivo General: 

Demostrar que los juegos lúdicos  influye en el 
desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico 
matemático en niños y niñas de cinco años de la 
Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-
2023 

Objetivos específicos: 

Determinar que los juegos lúdicos influye en la 

capacidad de seriación en niños y niñas de cinco años 

de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-

Iparia-2023  

Determinar que los juegos lúdicos influyen en la 

capacidad de clasificación en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 

Samaria-Iparia-2023  

 

Determinar que los juegos lúdicos influyen en la 

capacidad de comparación en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 

Samaria-Iparia-2023 

 

 

Variable Independiente: Juegos 

lúdicos  

Juegos bloques lógicos  
Juegos de construcción  
Juegos con objetos  
 
Variable Dependiente:  

Pensamiento lógico matemático  

Dimensiones:  

Seriación  

Clasificación  

Comparación  

 

 

Hipótesis General:  

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente 

en el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico 

matemático en niños y niñas de cinco años de la 

Institución Educativa N° 358-B, Nueva Samaria-Iparia-

2023. 

Hipótesis específicas: 

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente 

en la dimensión de seriación en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 

Samaria-Iparia-2023 

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente 

en la dimensión de clasificación en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 

Samaria-Iparia-2023 

 

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente 

en la dimensión de comparación en niños y niñas de cinco 

años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 

Samaria-Iparia-2023. 

Tipo: Aplicada. 

Nivel: Explicativo. 

Diseño de investigación: Pre experimental. 

Población y muestra 

Población: conformado por 58  niños y niñas de 3 a 5 

años  

Muestra: Conformado por 20 niños de 5 años del 

nivel inicial 

Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica de la observación y como instrumento la ficha 

de observación. 

Técnicas estadísticas de análisis de datos 

Tablas de distribución de frecuencias y sus respectivos 

gráficos de barras con el programa de SPS versión 23. 

Prueba de hipótesis 

La prueba de t student   
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ANEXO N° 02: OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Variables  Definición conceptual Dimensiones  Indicadores  
Escala de 
medición  

Juegos lúdicos  

El juego lúdico es un aspecto del desarrollo 
humano que promueve el desarrollo 
psicosocial, la adquisición de conocimientos y 
el desarrollo de la personalidad, e incluye una 
variedad de actividades en la intersección del 
placer, la diversión, la actividad creativa y el 
conocimiento (Jiménez ,2002, citado por 
Fonseca, 2003, p.22). 

Juegos bloques 
lógicos  
 
Juegos de 
construcción  
 
Juegos con objetos  

  

Jugamos a ubicar objetos en el aula 

Sesiones de 
aprendizaje 

Jugamos con las formas: circulo, cuadrado y triangulo  

Jugando a clasificar objetos por tamaño y color  

Jugando ñAprendemos a seriar de largo a cortoò 

Descubrimos las figuras geom®tricasò 

Reconocemos los números del 01 al 10 

Jugando ñcomparando, mucho y pocosò 

Números en formas ascendente y descendenteò 

Identificamos la distancia cerca de lejos 

Aprendemos a comparar : ñmas alto queò, usando las flores de nuestra comunidad 

Pensamiento 
lógico matemático   

 

El pensamiento lógico matemático es un 

conjunto de habilidades que te permiten resolver 

operaciones básicas, analizar información, 

utilizar el pensamiento reflexivo y el 

conocimiento sobre el mundo que te rodea y 

aplicarlo a la vida cotidiana (Fonseca, 2013, 

p.32). 

 

Seriación 

Realiza agrupación de objetos según el color. 

-En inicio el 
aprendizaje  

-En proceso de 
aprendizaje  
-Logrado el 
aprendizaje  

Expresa el criterio para ordenar (seriación) hasta 4 objetos: largo a corto 

Ordena la seriación según por grosor: grueso - delgado. 

Ordena (seriación) hasta 4 objetos en su hoja gráfica: grande pequeño 

Ordena los objetos del más pequeño al más grande. 

Clasificación 

Clasifica las figuras de acuerdo por su forma 

Agrupa a los objetos según a su color. 

Clasifica a los objetos según su utilidad. 

Clasifica a los objetos según su tamaño (grande, mediano y pequeño) 

Agrupa pelotas por su tamaño y textura (blanda y dura). 

Comparación 

Compara Tamaño de imagen grande y pequeño 

Compara objetos de forma 

Compara largo y corto utilizando regleta de cuisenaire 

Compara tamaño de imágenes de animales grande y pequeño 

Compara objetos de espesor grueso y delgado 

          Fuente: Elaboración propia
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ANEXO 03 
INSTRUMENTO DE INVESTIGACIÓN 

FICHA DE OBSERVACION 

APELLIDOS Y NOMBRES:  

EDAD: 5 ñA¶osò 

SECCION: Único 

MES: Setiembre 

OBJETIVO: : Demostrar que los juegos lúdicos influyen en el desarrollo de las habilidades del 
pensamiento lógico matemático en niños y niñas de cinco años del niel inicial. 

 

N°  DIMENSIONES                                        ESCALA DE MEDICION  

 
SERIACIÓN  

 

LOGRADO  EL 
APRENDIZAJE 

EN PROCESO DE 
APRENDIZAJE 

EN INICIO EL 
APRENDIZAJE 

1 Realiza agrupación de objetos según 
el color. 

   

2 Expresa el criterio para ordenar 
(seriación) hasta 4 objetos: largo a 
corto 

   

3 Ordena la seriación según por 
grosor: grueso - delgado. 

   

4 Ordena (seriación) hasta 4 objetos en 
su hoja gráfica: grande pequeño 

   

5 Ordena los objetos del más pequeño 
al más grande. 

   

 
CLASIFICACIÓN  

 

   

6 Clasifica las figuras de acuerdo por su 
forma 

   

7 Agrupa a los objetos según a su color.    

8 Clasifica a los objetos según su 
utilidad. 

   

9 Clasifica a los objetos según su 
tamaño (grande, mediano y pequeño) 

   

10 Agrupa pelotas por su tamaño y 
textura (blanda y dura). 

   

 
COMPARACIÓN  

 

   

11 Compara Tamaño de imagen grande 
y pequeño 

   

12 Compara objetos de forma    

13 Compara largo y corto utilizando 
regleta de cuisenaire 

   

14 Compara tamaño de imágenes de 
animales grande y pequeño 

   

15 Compara objetos de espesor grueso 
y delgado 

   

Fuente: Elaboraci·n propiaò 
ESCALA DE MEDICIÓN 

 

 

       

Logrado el aprendizaje (3)  En proceso de aprendizaje (2)       En inicio aprendizaje (1) 



53 

 

X 

                                                   ANEXO 04 
PRUEBAS DE VALIDEZ DE INSTRUMENTOS 

 

FICHAS DE VA LIDACIÓN  

INFORME DE OPINIÓN DEL JUICIO DE EXPERTO  

DATOS GENERALES 

1.1. Título de la Investigación: Juegos lúdicos para desarrollar habilidades del pensamiento 
lógico matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

1.2.   Nombre de los instrumentos: ficha de observación  
ASPECTOS DE VALIDACIÓN 

Indicadores Criterios 

Muy Deficiente Deficiente Regular Buena Muy bueno 

0 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 

1. Claridad 
Está formulado con 
lenguaje apropiado 

                   x 

2. Objetividad 

¿Las preguntas 
realmente recogen los 
datos de las variables y 
los indicadores 

                   x 

3. Actualidad 
¿El instrumento es 
adecuado para el tipo de 
variables de estudio? 

                   x 

4. Organización 

¿La presentación formal 
(tipo y tamaño de letra) 
del instrumento es 
apropiada? 

                   x 

5. Suficiencia 

¿Los ítems o preguntas 
son suficientes para 
recoger datos de todos 
los indicadores? 

                  x  

6. 
Intencionalidad 

¿Los ítems o preguntas 
responden al problema y 
objetivos de la 
investigación? 

                  x  

7. Consistencia 
¿Los ítems o preguntas 
tienen un sustento 
teórico y científico? 

                  x  

8. Coherencia 
¿Los ítems o preguntas 
son comprensibles y 
están bien redactado? 

                  X  

9. Metodología 

¿La estructura ofrece un 
orden lógico y 
coherente, organizado 
por cada variable e 
indicador? 

                  X  

10. Pertinencia 
¿El tipo del instrumento 
es pertinente para 
recoger datos ? 

                  x  

PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

OPINIÓN DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente    b) Deficiente       c) Regular          d) Buena    e) Muy buena 

Nombres y Apellidos: JULIA CECILIA YON DELGADO DNI N° 18212268 
Título Profesional Lic. EN EDUCACION PRIMARIA  
Grado Académico: DOCTORA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION  

 
 

 

  

                    
 

                 Pucallpa:  03/08/2023 
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FICHAS DE VALIDACIÓN  

INFORME DE OPINIÓN DEL JUICIO DE EXPERTO  

DATOS GENERALES 

1.1. Título de la Investigación: Juegos lúdicos para desarrollar habilidades del pensamiento 
lógico matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

1.2. Nombre de los instrumentos: ficha de observación 
ASPECTOS DE VALIDACIÓN 

Indicadores Criterios 

Muy Deficiente Deficiente Regular Buena Muy bueno 

0 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 

1. Claridad 
Está formulado con 
lenguaje apropiado 

                  X  

2. Objetividad 

¿Las preguntas 
realmente recogen los 
datos de las variables y 
los indicadores 

                  X  

3. Actualidad 
¿El instrumento es 
adecuado para el tipo de 
variables de estudio? 

                  X  

4. Organización 

¿La presentación formal 
(tipo y tamaño de letra) 
del instrumento es 
apropiada? 

                  X  

5. Suficiencia 

¿Los ítems o preguntas 
son suficientes para 
recoger datos de todos 
los indicadores? 

                  x  

6. 
Intencionalidad 

¿Los ítems o preguntas 
responden al problema y 
objetivos de la 
investigación? 

                  x  

7. Consistencia 
¿Los ítems o preguntas 
tienen un sustento 
teórico y científico? 

                  x  

8. Coherencia 
¿Los ítems o preguntas 
son comprensibles y 
están bien redactado? 

                  x  

9. Metodología 

¿La estructura ofrece un 
orden lógico y 
coherente, organizado 
por cada variable e 
indicador? 

                  x  

10. Pertinencia 
¿El tipo del instrumento 
es pertinente para 
recoger datos ? 

                  x  

PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

OPINIÓN DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente       b) Deficiente       c) Regular          d) Buena             e) Muy 
buena 

Nombres y Apellidos: RAYMUNDO PUELLES REYES  DNI N° 21544253 
Título Profesional Lic. EN LENGUA Y LITERATURA  
Grado Académico: DOCTOR EN CIENCIAS DE LA EDUCACION   

 

 

 
 
 
 

 

 

 
 

                  
Pucallpa:  03/08/2023 
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FICHAS DE VALIDACIÓN  

INFORME DE OPINIÓN DEL JUICIO DE EXPERTO  

DATOS GENERALES 

1.1. Título de la Investigación: Juegos lúdicos para desarrollar habilidades del pensamiento 
lógico matemático en niños y niñas de cinco años de la Institución Educativa N° 358-B, Nueva 
Samaria-Iparia-2023 

1.2. Nombre de los instrumentos: Ficha de observación  
ASPECTOS DE VALIDACIÓN 

Indicadores Criterios 

Muy Deficiente Deficiente Regular Buena Muy bueno 

0 6 11 16 21 26 31 36 41 46 51 56 61 66 71 76 81 86 91 96 

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 

1. Claridad 
Está formulado con 
lenguaje apropiado 

                   x 

2. Objetividad 

¿Las preguntas 
realmente recogen los 
datos de las variables y 
los indicadores 

                   x 

3. Actualidad 
¿El instrumento es 
adecuado para el tipo de 
variables de estudio? 

                  x  

4. Organización 

¿La presentación formal 
(tipo y tamaño de letra) 
del instrumento es 
apropiada? 

                   x 

5. Suficiencia 

¿Los ítems o preguntas 
son suficientes para 
recoger datos de todos 
los indicadores? 

                  x  

6. 
Intencionalidad 

¿Los ítems o preguntas 
responden al problema y 
objetivos de la 
investigación? 

                  x  

7. Consistencia 
¿Los ítems o preguntas 
tienen un sustento 
teórico y científico? 

                  x  

8. Coherencia 
¿Los ítems o preguntas 
son comprensibles y 
están bien redactado? 

                  x  

9. Metodología 

¿La estructura ofrece un 
orden lógico y 
coherente, organizado 
por cada variable e 
indicador? 

                   x 

10. Pertinencia 
¿El tipo del instrumento 
es pertinente para 
recoger datos ? 

                 X   

PROMEDIO DE VALORACIÓN:  

OPINIÓN DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente       b) Deficiente       c) Regular          d) Buena             e) Muy 
buena 

Nombres y Apellidos: WILDER FELINTO FLORES CORDOVA DNI N° 21544253 
Título Profesional Lic. MATEMATICA, FISICA E INFORMATICA 
Grado Académico: MAGISTER EDUCACION MATEMATICA 

 
 

 

  

 
 

                  
Pucallpa:  05/08/2023 
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ANEXO  05 
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                                                                                                   ANEXO 06 
 

BASE DE DATOS DEL INVESTIGADOR 
 

 
Base datos de la evaluacion de entrada  

N°  
Dimensión 1 Dimensión 2 Dimensión 3 

Total D1 D2 D3 
Preg. 1 Preg. 2 Preg. 3 Preg. 4 Preg. 5 Preg.6 Preg. 7 Preg. 8 Preg. 9 Preg. 10 Preg. 11 Preg. 12 Preg.13 Preg.14 Preg. 15 

1 2 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 17 6 6 5 

2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 1 1 2 1 1 21 7 8 6 

3 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 17 6 6 5 

4 1 1 1 2 1 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 19 6 7 6 

5 1 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 2 2 2 1 24 8 8 8 

6 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 27 9 10 8 

7 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 1 28 10 10 8 

8 2 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 18 7 6 5 

9 2 1 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 25 7 8 10 

10 2 2 1 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 22 9 8 5 

11 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 25 7 10 8 

12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 5 5 5 

13 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 1 1 25 9 8 8 

14 1 1 1 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1 1 1 19 5 8 6 

15 1 1 1 2 1 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 18 6 7 5 

16 1 1 1 2 1 1 1 2 2 1 1 1 2 2 2 21 6 7 8 

17 2 1 2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 2 1 1 22 8 8 6 

18 1 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 20 8 7 5 

19 2 1 2 2 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 21 8 7 6 

20 2 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1 2 1 2 23 8 8 7 
 

 



58 

 

 

 

Base de datos de la evaluación final  

N°  
Dimensión 1 Dimensión 2 Dimensión 3 

Total D1 D2 D3 
Preg. 1 Preg. 2 Preg. 3 Preg. 4 Preg. 5 Preg.6 Preg. 7 Preg. 8 Preg. 9 Preg. 10 Preg. 11 Preg. 12 Preg.13 Preg.14 Preg. 15 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 15 15 15 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 15 15 15 

3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 44 15 14 15 

4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 42 14 13 15 

5 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 3 3 40 15 12 13 

6 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 44 14 15 15 

7 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 2 2 3 38 14 12 12 

8 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 40 11 14 15 

9 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 10 10 

10 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 44 14 15 15 

11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 15 15 15 

12 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 2 2 33 11 10 12 

13 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 2 39 13 14 12 

14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 15 15 15 

15 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 38 13 12 13 

16 2 2 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 38 11 12 15 

17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 45 15 15 15 

18 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 30 10 10 10 

19 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 41 13 14 14 

20 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 41 13 14 14 
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     ANEXO 7 
Sesiones de aprendizajes  
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ANEXO 08 
FOTOS 

La entrada de la institución educativa inicial N°358-b, nueva samaria ïIparia  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Clasificación: En esta actividad los niños se están agrupando por color utilizándolo tapas de botellas de 

acuerdo a su criterio 
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Seriación: Los niños y niñas jugando a seriar de grande a pequeño con los cubos mágicos 

 

Los niños y niñas jugando y observando las figuras geométricas  

 


