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PRESENTACION

La investigacion denominada "Aplicacion de Juegos Ludicos para Fortalecer el
Pensamiento Logico Matematico en nifios de 5 afios, Cusco 2025" se centra en su
elaboracion a raiz de las dificultades que se identifican en el aprendizaje légico
matematico en la educacién inicial y la necesidad de incluir las estrategias didacticas

novedosas, significativas y enriquecedoras que favorecen el desarrollo integral del nifio.

En esta indagacion se ha partido de la premisa de que el juego es una de las
maneras mas naturales y significativas a través de las que aprenden los nifios. A partir de
actividades ludicas, los nifios exploran, manipulan, ordenan, comparan y descubren
relaciones, acciones que son basicas para trabajar el pensamiento 16gico matematico en
la educacion infantil. Por esto se considera importante analizar como los juegos pueden
favorecer el desarrollo de habilidades de clasificacion, seriacion, comparacion o cdmo

puede favorecer el uso de nociones de objeto, de espacio, de tiempo y pre numéricas.

La finalidad principal de la investigacion es conocer el efecto que causa la
aplicacion de los juegos ludicos en el fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico
de niflos de 5 afios de edad, asi como demostrar que la incorporacion planificada de juegos
ludicos en el aula contribuye de manera significativa al desarrollo de habilidades logicas
matematicas; se pretende ofrecer a los docentes del aula una estrategia practica y

adecuada de su aplicacion en la dindmica diaria.

El trabajo se estructura en tres apartados. En primer lugar, se enmarca en los
fundamentos teodricos que intervienen en la relacion entre el juego y el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico. En segundo lugar, se centra en la metodologia utilizada
y en el proceso de la investigacion llevado a cabo. Por ultimo, recopila los resultados

obtenidos y las conclusiones recomendaciones y planteadas.

El objetivo de este trabajo es ofrecer una propuesta clara y ttil que fortalece el
pensamiento 16gico matematico de los nifios, pero con la peculiaridad de que aqui se

realiza el juego como herramienta fundamental en la educacion inicial.
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RESUMEN

El estudio tuvo como proposito determinar el efecto de la aplicacion de juegos
ludicos en el fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa Inicial “Augusto Salazar Bondy”, del distrito de Wanchagq,
Cusco, en el afio 2025. La investigacion se desarrolldé bajo un enfoque cuantitativo, de
tipo aplicado, nivel explicativo y disefio preexperimental con pretest y postest en un solo

grupo, trabajando con una muestra de 25 estudiantes del aula Alegria.

El instrumento utilizado evalud cuatro dimensiones del pensamiento logico-
matematico: nocion de objeto, nocion espacial, nocidon temporal y nocion pre numérica.
Los resultados mostraron un progreso significativo tras la intervencion. En el pretest, la
mayoria de los nifos se ubicaban entre los niveles “en proceso” y “logrado”; sin embargo,
en el postest, un alto porcentaje alcanz6 el nivel “destacado” en todas las dimensiones.
La prueba estadistica de Wilcoxon evidencié diferencias significativas (p < 0.05) entre
las puntuaciones antes y después de la aplicacion de las sesiones ludicas, confirmando el

impacto positivo de la estrategia.

Se concluye que la implementacion de juegos ludicos fortalece de manera
significativa el pensamiento ldgico-matematico, permitiendo mejoras notables en la
clasificacion, seriacion, comparacion, ubicacién espacial, percepcion temporal y
habilidades pre numéricas. Por ello, se reconoce a los juegos ludicos como una estrategia

efectiva y motivadora para el aprendizaje en la educacion inicial.

Palabras clave: juegos ludicos, pensamiento l6gico-matematico, educacion inicial,

aprendizaje infantil, nociones matematicas.
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ABSTRACT

The purpose of the study was to determine the effect of using recreational games
to strengthen logical-mathematical thinking in 5-year-old children at the Augusto Salazar
Bondy Early Childhood Education Institution in the district of Wanchaq, Cusco, in 2025.
The research was conducted using a quantitative, applied, explanatory approach and a
pre-experimental design with pre- and post-tests in a single group, working with a sample

of 25 students from the Alegria classroom.

The instrument used assessed four dimensions of logical-mathematical thinking:
object notion, spatial notion, temporal notion, and pre-numerical notion. The results
showed significant progress after the intervention. In the pretest, most children were
between the “in progress” and ‘achieved’ levels; however, in the posttest, a high
percentage reached the “outstanding” level in all dimensions. The Wilcoxon statistical
test showed significant differences (p < 0.05) between the scores before and after the

application of the playful sessions, confirming the positive impact of the strategy.

It is concluded that the implementation of playful games significantly strengthens
logical-mathematical thinking, allowing for notable improvements in classification,
seriation, comparison, spatial location, temporal perception, and pre-numerical skills.
Therefore, playful games are recognized as an effective and motivating strategy for

learning in early childhood education.

Keywords: recreational games, logical-mathematical thinking, early childhood

education, early learning, mathematical concepts.
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INTRODUCCION

Planteamiento del problema
Descripcion del problema

La creacion del pensamiento l6gico y matematico en los nifios es lo que construye
las estructuras comprensivas de este pensamiento y ayuda a los nifios a entender el mundo
y las estructuras de los fendmenos que los rodean y afectan, ademas de ayudarles a
entender como organizar y resolver mejor los problemas, lo cual es un gran beneficio para
ellos en muchos aspectos. Muchos autores de los estudios que se revisaron coinciden con
esta afirmacion, incluyendo a Pinos et al. (2018), quienes sefialan, "Promover el
desarrollo l6gico en los nifios [...] fomentara el razonamiento, la comprension, el anélisis,

la estimacion y la imaginacion espacial." (p.203).

Este problema no es menos preocupante en el caso de estudiantes de diferentes
partes del mundo que estan expuestos a la triste realidad que, segiin Bustamante (2021),
citado en Chango (2023), "uno de cada dos estudiantes tiene dificultades graves en
matematicas de acuerdo con lo que se espera para su edad, lo cual es un obstaculo para

forjar un futuro digno" (p.2377).

Las dificultades en el 4rea de las matematicas han sido identificadas en estudiantes
de diferentes edades, y especialmente en estudiantes de educacién inicial, donde sigue

siendo un problema persistente, particularmente en los paises en desarrollo.

Swissinfo.ch (2024) cita un andlisis de la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémicos (OCDE) que muestra que en América Latina y el Caribe, el 75%

de los estudiantes no logran alcanzar ni el nivel mas elemental de logro en matematicas.

Estos datos revelan una situacion alarmante que ilustra la brecha severa que existe
tanto a nivel global como regional en el area de matematicas. Es evidente que hay un
abandono temprano del desarrollo de habilidades 16gicas y matematicas, ya que la gran
mayoria de los estudiantes no estan demostrando un rendimiento satisfactorio en esta

area.

Segiin los resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de
Estudiantes (PISA) 2022, reportados por el Ministerio de Educacion (MINEDU) (2023)

de Pert, mas del 50% de los paises participantes experimentaron un descenso en el



rendimiento en matematicas. Esto se refleja en la puntuacion promedio del pais, que
disminuy6 en nueve puntos a 391, respecto a la edicion de 2018 de la evaluacion, donde
la puntuacion fue 400. Esto muestra que, dentro de las instituciones educativas del pais,
el abandono de las estrategias de aprendizaje ha llegado al nivel de educacion inicial, que

es la base de la educacion primaria.

La evaluacion diagnoéstica del aula de 5 afios en la Institucion Educativa Inicial
"Augusto Salazar Bondy" indica que los nifios comienzan a resolver algunos problemas
relacionados con las matematicas en diferentes contextos con cierto grado de
independencia. Sin embargo, la evaluacion también revela algunos problemas graves en
relacion con la construccion del pensamiento 16gico-matematico. Un gran grupo de nifios
se encuentra en las etapas de desarrollo inicial o incipiente de este pensamiento
matematico, ya que no son capaces de clasificar y comparar diferentes contextos. Esto
demuestra la necesidad de enfocar en este nivel diversas estrategias pedagogicas para

desarrollar esta habilidad en la primera infancia.

Respecto a las dificultades mostradas en el nivel preescolar, las investigaciones
sefalan que, aunque reconocen el papel que juega el juego en el desarrollo del
pensamiento ldgico-matematico, restringen las actividades ludicas debido a la falta de
materiales, necesidades didacticas, formacion para los docentes y tiempo disponible para

el juego en el aula.

Todas estas situaciones ejecutan una desvinculacion de lo que el programa
curricular establece y lo que acontece en la realidad del aula, perjudicando el propio
desarrollo de destrezas basicas como la clasificacion, la seriacion, la comparacion o la
resolucion de simples problemas en los nifios y las nifias. La falta de estrategias ludicas
contextualizadas afecta la motivacion y el aprendizaje significativo, afectando también
de esta manera el proceso formativo en una etapa del desarrollo infantil que es clave. Esta
distancia también puede implicar que los nifios y las nifias se sientan frustrados y pierdan
el interés en las matematicas, afectando la confianza y las ganas de asumir nuevos retos
escolares. La falta de actividades educativas divertidas que tengan que ver con su entorno
también provoca que los propios maestros y maestras tengan dificultades para relacionar
lo que se ensefian con la realidad de los nifios y de las nifas, lo que por tanto empeora la
efectividad del proceso de ensefianza y mantiene las dificultades para aprender

matematicas. Por esta razon no solo se pone en peligro el desarrollo de una destreza



basica, sino también la formacion de capacidades para la vida cotidiana y el ejercicio del

pensamiento logico, que son esenciales para alcanzar el éxito en el ambito escolar.

En este sentido, es que surge la necesidad de realizar juegos ludicos, con el
proposito de impactar positivamente el desarrollo del pensamiento 16gico-matemaético en
los nifios de 5 afios del aula Alegria. Es necesario aclarar, que la busqueda de esta
investigacion en el fondo tiene por objeto aportar evidencias que sustenten el uso del
juego como estrategia metodoldgica que ofrece posibilidades y alternativas innovadoras
que mejoran la calidad del aprendizaje de la educacion inicial. Hay diferentes
investigaciones que han compartido que los juegos ludicos sistematizados incrementan
notablemente las habilidades logicas matematicas de los nifios, asi como favorece el
desarrollo de los procesos cognitivos. Por otro lado, también favorecen la participacion
activa, la creatividad y la socializacién que son aspectos que permiten desarrollarse de
forma integral. Por tanto, se quiere aportar herramientas practicas y fundamentadas para
que los docentes puedan convertir el aula en un espacio activo, donde el juego se convierte
en el eje de partida para el desarrollo de las habilidades 16gicas matematicas desde la

infancia.

Formulacion del problema
Problema general

(Cuadl es el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy”

del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025?

Problemas especificos
1°¢Cual es el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de la
nocion objeto en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchagq, Cusco - 2025?

2°;Cudl es el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de la
nocion espacial en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchaq, Cusco - 2025?

3¢ (Cuadl es el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de la
nocion temporal en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchaq, Cusco - 2025?



4° ;Cudl es el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de la
nocion pre numérica en los nifios de 5 anos de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchagq, Cusco - 2025?

Objetivos de la investigacion
Objetivo general

Determinar el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento del
pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy”

del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

Objetivos especificos
1° Determinar el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de
la nocidn objeto en los nifios de 5 afos de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchagq, Cusco - 2025.

2° Determinar el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de
la nocidn espacial en los nifios de 5 afos de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchaq, Cusco - 2025.

3° Determinar el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de
la nocién temporal en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito

Wanchaq, Cusco - 2025.

4° Determinar el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento de
la nocion pre numérica en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del

Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

Linea de investigacion
La linea de investigacion del presente corresponde a didactica en instituciones

educativas, pues este se enmarca en la aplicacion de juegos ludicos.

Hipotesis de la investigacion
Hipotesis general
La aplicacion de juegos ludicos fortalece el pensamiento 16gico matematico de los

nifos de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

Hipotesis especificas
1° La aplicacion de juegos ludicos fortalece la nocidon objeto de los nifios de 5

afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.



2° La aplicacion de juegos ludicos fortalece la nocion espacial de los nifios de 5

afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

3° La aplicacion de juegos ludicos fortalece la nocion temporal de los nifios de 5

afos de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

4° La aplicacion de juegos ludicos fortalece la nocion pre numérica de los ninos

de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

Variables de la investigacion
Variable independiente

Juegos ludicos

Variable dependiente

Pensamiento 16gico matematico

Justificacion e importancia del estudio
Conveniencia

La conveniencia del presente estudio radica en la necesidad de fortalecer el
pensamiento logico matematico y el desarrollo cognitivo de los estudiantes desde la
primera infancia; asimismo, en la evidencia empirica que este ofrece en el campo de la
investigacion, ampliando la base para la realizacion de futuros estudios orientados a la

mejora de la calidad educativa.

Relevancia social

La relevancia social del presente estudio radica en las ventajas que posee el
fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico infantil en el largo plazo; siendo
estas: la mejor calidad educativa y la formacion de personas creativas, criticas y
preparadas para enfrentar diferentes problematicas sociales; asimismo, con esta
investigacion se busca que docentes y padres de familia de la [E Augusto Salazar Bondy,
a través de la evidencia empirica, perciban los efectos y reconozcan la importancia de la
aplicacion de sesiones ludicas en el proceso de aprendizaje, a fin de que estas actividades

se implementen con una adecuada planificacion e innovacion.



Valor teorico

Esta investigacion se basa en fundamentos sobre el desarrollo cognitivo y
actividades ludicas, ofreciendo un marco que articula las actividades ludicas con el
fortalecimiento del pensamiento 16gico matematico; asimismo, a través de los hallazgos,
valida o corrobora los resultados positivos evidenciados a través de otras investigaciones
internacionales y nacionales; constituyendo fundamentos solidos para la valoracion de la

presente investigacion.
Implicancia practica

La implicancia practica de la presente investigacion se da a través de la aplicacion
de juegos ludicos, los cuales constituyen una estrategia eficaz para el fortalecimiento del
pensamiento 16gico matematico en nifios de 5 afios. Con resultados tangibles, los docentes
se sentiran motivados para poner en practica e innovar en este tipo de actividades, las
mismas que se pueden replicar en otras instituciones educativas iniciales, en las que

persisten los problemas relacionados al aprendizaje de nociones matematicas.
Contexto de la investigacion

Esta investigacion estudia el avance del pensamiento 16gico-matematico de nifios
de 5 afios en la Institucion Educativa Inicial Augusto Salazar Bondy en el Distrito de

Wanchagq, de la provincia de Cusco, del afo 2025.

Debido a que en el escenario actual, la mayoria de los estudiantes muestran bajo
rendimiento en el area de matematicas, se realiza esta investigacion para crear y evaluar
un conjunto de juegos ludicos como estrategia didactica, con el fin de presentar
argumentos de apoyo para fortalecer el pensamiento l6gico-matematico, que se basan en
sesiones ludicas que permiten el desarrollo del razonamiento, la resolucion de problemas

y el pensamiento critico.



Delimitacion de la investigacion
Delimitacion espacial

Corresponde al lugar donde se encuentra el grupo de estudio, a la institucion
educativa inicial “Augusto Salazar Bondy”, ubicada en la Av. Gaston Zapata, del distrito

de Wanchaq, Provincia y Departamento del Cusco, Peru.
Delimitacion temporal

La investigacion se desarroll6 a lo largo del afio 2025, incluyendo todas las etapas:
el disefio del estudio, la implementacion del programa y la recopilacion de los datos; sin
embargo, el proceso de titulacién administrativa se desarrolla durante el afo 2026, lo cual

se consigna en la portada institucional de la presente investigacion.
Delimitacion social

La poblacion estudiada estuvo compuesta por los nifios y nifias de cinco afios de
edad, matriculado en el aula Alegria de la Institucion Educativa Inicial “Augusto Salazar

Bondy”, haciendo un total de 25 estudiantes.
Limitaciones de la investigacion

La principal restriccion fue el tiempo para aplicar los juegos planificados debido
a las restricciones del horario de clases, asi como al horario de la maestra de kinder y
otras actividades del kinder. Los juegos tampoco pudieron aplicarse en algunos dias
debido a eventos institucionales y dias festivos relacionados que impidieron que se llevara

a cabo el trabajo.

Otra limitacién fue la asistencia irregular de los nifios y, en ocasiones, incluso el
estado de &nimo de participacion de los nifios impacto en el desarrollo de las sesiones
planificadas. Sin embargo, se realizd la investigacion y se lograron resultados
importantes. Asimismo, desde la perspectiva metodologica, es indispensable reconocer
las restricciones propias del disefio preexperimental que se ha empleado. Por lo tanto, los
avances significativos identificados en el desarrollo de las nociones ldgicas se interpretan
asumiendo estas limitaciones metodologicas del entorno pedagdgico, destacando el valor

cuantitativo y practico de la propuesta dentro del aula evaluada.



PARTE I

MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de la investigacion

1.1.1. Antecedentes internacionales

Puco y Séanchez (2021), ejecutaron la indagacion “Estrategias ludicas en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de 5 a 6 afos”
publicada en el repositorio institucional de la Universidad Central de Ecuador. Este
trabajo fue realizado para optar el titulo profesional de licenciado en ciencias de la
educacion. El objetivo general de este estudio fue determinar la influencia de las
estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico de los nifios y
nifias de 5 a 6 afios; en especifico, se busco establecer y determinar estrategias ludicas
para un aprendizaje significativo, identificar el desarrollo del pensamiento logico
matematico y relacionar las estrategias ludicas con el pensamiento 16gico matematico. La
indagacion fue de tipo bibliografico-documental, descriptivo, caracterizado por la
compilacién de la informacion por medio de libros, revistas cientificas, sitios web;

llegando a las siguientes conclusiones:

e Las estrategias ladicas son herramientas o andamiajes que nos permiten la
exploracion, indagacién del mundo que nos rodea de manera divertida, creativa,
vivencial, favorable, de interés y de motivacion para los nifios y nifias, a través de
actividades debidamente planificadas y organizadas.

e Las estrategias ludicas son de gran ayuda en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
siendo el juego una de las mdas importante, la misma que permitira recolectar
informacion a los nifios y nifias de manera divertida, creativa y sobre todo
permitiendo la socializacion activa y participativa.

e El desarrollo del pensamiento l6gico matematico se da en cinco fases: Concreta
(construye el conocimiento mediante la manipulacién de diferentes recursos y
materiales concretos), Grafica (todo lo concreto se vuelven esquemas mentales)
Abstracta (permite llegar a realizar las operaciones mentales) y de consolidacion
(donde se llega al desarrollo del razonamiento donde se da un uso libre al material
concreto).

e La relacion existente entre las estrategias ludicas y el desarrollo del pensamiento

l6gico matematico se da de manera positiva, activa y participativa en el proceso de



ensefanza-aprendizaje ya que de esta manera la adquisicion de este conocimiento

es mas divertido, relevante y de gran impacto en los nifios y nifias.

Asprilla et al. (2022), desarrollaron la indagacion “La ludica como estrategia de
aprendizaje para el pensamiento 16gico matematico en edades tempranas, en el CDI Oasis
de Paz del Distrito de Turbo Antioquia” publicada en el repositorio institucional de la
Corporacion Universitaria Minuto de Dios (Colombia). Este trabajo fue realizado para
optar el titulo profesional de licenciado en educacion inicial. El objetivo de este estudio
fue determinar la influencia de la ludica en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, en los infantes del CDI Oasis de Paz en el distrito de Turbo Antioquia,
especificamente, se busco identificar dificultades en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico, analizar los procesos de ensefianza aprendizaje y niveles de avance y disefiar
una serie de estrategias ludicas pedagdgicas. La indagacion es de tipo cualitativa con
disefio de indagacion accion y alcance de tipo descriptivo, dado que se realiza la
descripcion, registro, andlisis e interpretacion de la problematica actual y su origen. La
muestra se determin6 con el método no probabilistico y estuvo conformada por 40
estudiantes del grado de transicion con edades entre los 3 y 5 afios. Mediante el analisis
de las metodologias de ensefianza implementadas por los docentes y aplicacion de

estrategias didacticas, se llego a las siguientes conclusiones:

e Se pudo determinar la influencia de la ludica en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico y como este proceso influye de una manera significativa en el
aprendizaje y desarrollo de los mismos.

e Se ve la necesidad de utilizar el juego, teniendo en cuenta los 4 pilares de la
educacion (aprender a conocer, aprender hacer, aprender a vivir juntos y aprender
a ser) para asi lograr la adquisicion de habilidades y destrezas.

e La ensefianza de las matematicas no es un hecho aislado de la formacion integral
del ser, sino uno de los engranajes mediante los cuales las personas se adaptaran a

una sociedad cambiante y globalizada.

Cano y Quintero (2022), desarrollaron el articulo “El juego como estrategia
pedagobgica para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en la primera infancia”
publicada en la Revista Latinoamericana de Estudios Educativos (Colombia). La finalidad
de este articulo es analizar los resultados de una indagacion que tiene como objetivo

identificar las estrategias pedagdgicas implementadas para potenciar el pensamiento
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logico-matematico en el proceso de enseflanza en la infancia. La metodologia esta
sustentada en un enfoque cualitativo y modalidad de revision documental, teniendo como
fuente de informacion proyectos de aula, diarios y planeaciones de los maestros en
formacion de la licenciatura en educacion infantil; arribandose a las siguientes

conclusiones:

e El juego, como estrategia didactica y actividad rectora en la primera infancia,
posibilita la movilizacién del pensamiento a través de las preguntas, inquietudes,
comprension de la vida cotidiana, la funcionalidad de las cosas.

¢ Sigue primando la ficha sobre la actividad rectora del juego, para el desarrollo del
pensamiento 1dgico en los primeros afios de vida de los nifos.

e Los diarios pedagogicos de los maestros en formacion evidencian que aun en los

centros infantiles se priorizan actividades de memorizacion y fichas.

En esta indagacion se destaca la importancia los juegos ludicos para el desarrollo
del pensamiento l6gico en los primeros afios de vida de los nifios, sin embargo, evidencia

que aun existen casos en los que estos no se vienen aplicando suficientemente.

Gerrero y Tejeda (2022), desarrollaron el articulo “Actividades ludicas para el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios de educacion inicial II” publicada
en la Revista Electronica Formacion y Calidad Educativa (Refcale, Ecuador). El objetivo
de este estudio fue mejorar el pensamiento l6gico matematico de los nifios de educacion
inicial, mediante la implementacion de actividades ludicas. El enfoque que se utilizo fue
el mixto donde se encontraron apreciaciones cualitativas y cuantitativas, los métodos
aplicados correspondieron al inductivo-deductivo y los instrumentos utilizados fueron la
entrevista, la encuesta, la observacion y la evaluacion diagnostica. La muestra se obtuvo
a través del muestreo probabilistico por lo cual se seleccionaron 29 nifios de educacion
inicial de la unidad educativa “Simo6n Bolivar” del canton Rocafuerte; a partir de los

cuales, se obtuvo las siguientes conclusiones:

e Se encontr6 que las actividades ludicas influyen de manera positiva en el
aprendizaje y desarrollo cognitivo de los nifios y nifias, por lo cual es fundamental
que los docentes utilicen estas estrategias y estén en constante innovacion.

e Para el desarrollo del pensamiento 16gico matematico es de suma importancia las
actividades ludicas ya que atribuyen la creatividad por excelencia y cumple un

papel fundamental para el aprendizaje de los nifios.
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e La necesidad de fortalecer el pensamiento légico matematico en los nifios, es
comprender que los nifios y nifias son seres activos, que estan involucrados con la
exploracion y descubrimiento de sus capacidades. Tomando en cuenta que la
infancia es una etapa significante de aprendizajes donde el medio debe propiciar

amplias oportunidades.

Medina y Ramirez (2024), desarrollaron la indagacion “Juegos Ludicos que
Potencien Habilidades de Pensamiento Logico Matemaético en Estudiantes de Transicion
del Colegio los Proceres” publicada en el repositorio digital de 1a Universidad Francisco
de Paula Santander (Colombia). Este trabajo fue realizado para optar el titulo profesional
de licenciado en educacién inicial. El objetivo general fue disenar juegos ludicos que
potencien el pensamiento logico-matematico en los nifios del grado transicion en el
colegio Los Proceres, especificamente, buscé identificar los juegos preferidos de los
estudiantes a partir de la percepcion cualitativa, determinar mediante una encuesta los
juegos aplicados por la docente que resulten eficaces desde su perspectiva para el
desarrollo de habilidades logico matematicas y proponer juegos que potencien el
pensamiento l6gico-matematico. En cuanto a la metodologia, se utilizd una indagacion
cualitativa con un enfoque de indagacidén accidon y la muestra estuvo conformada por
cinco estudiantes del grado transicion ente los 5 y 6 anos; arribandose a las siguientes

conclusiones:

¢ Se pudo demostrar que los nifios disfrutan de juegos tanto fisicos como mentales,
lo que destaca la importancia de diversificar las estrategias en el aula.

e El uso del juego se emplea de manera habitual, lo que refleja una comprension
solida de la importancia de la ludica en el aprendizaje infantil.

e Las actividades ludicas que se crean y que responden a los gustos e intereses de los
niflos junto a los objetivos pedagdgicos, son una potente practica para favorecer el

pensamiento l6gico matematico.

Esta indagacion resalta la importancia de acompafiar con juegos ludicos el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios del nivel educativo inicial, lo

cual sera abordado en la presente investigacion.
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1.1.2. Antecedentes nacionales

Iturraran (2020), realiz6 la indagacién “Aplicacion de Juegos ludicos para el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en nifios y nifias de cinco afios de la
Institucion Educativa Inicial N° 249 Bolognesi, Ucayali 2019” publicada en el repositorio
digital de la Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia. Este trabajo fue realizado
para optar el titulo profesional de licenciado en educacion inicial bilingiie. El objetivo
general fue determinar la influencia de la aplicacion de juegos ludicos para el desarrollo
del pensamiento logico matematico en nifios y nifias de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 249 Bolognesi, Ucayali 2019, en especifico, desmostar la influencia
de la aplicaciéon de juegos ludicos en las dimensiones clasificacion, seriacion y
comparacion. Este estudio es de tipo aplicativo y nivel explicativo con un disefio pre
experimental, asimismo, la muestra estuvo conformada por 30 nifios de cinco afios. A
partir de la aplicacion de la técnica de prueba pedagogica y los instrumentos de pre test y
post test, los resultados mostraron que el 83.34% de los nifios lograron desarrollar el
pensamiento logico matematico en la dimension de clasificacion, seriacién y
comparacion; lo cual es validado con la prueba t student; asimismo, se tiene las siguientes

conclusiones:

e La aplicacion de juegos ludicos, permitido mejorar significativamente la dimension
de clasificacion. Esto quiere decir que los nifios son capaces de agrupar objetos
expresando semejanzas y diferenciando teniendo en cuenta las caracteristicas
perceptuales como el tamafio, el grosor, la textura, el color.

e La aplicacion de juegos ludicos, permitido mejorar significativamente la dimension
de seriacion. Esto quiere decir que los nifios son capaces de ordenar en serie una
coleccion de objetos con una misma caracteristica y los niimeros ordinales en forma
descendente y ascendente.

e La aplicacion de juegos ludicos, permitid mejorar significativamente la dimension
de comparacion. Esto quiere decir que los nifios son capaces de comparar

cualitativamente color, forma, tamafo, textura y demas caracteristicas.

Con este estudio se pone en evidencia nuevamente la efectividad que tuvo la
aplicacion de actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico; en

este caso respecto a las dimensiones de clasificacion, seriacion y comparacion.
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Parra (2021), realizé la indagacion “Actividades Ludicas en el Desarrollo del
Pensamiento Logico-Matematico en Nifios de 5 Afios en la Institucion Educativa N° 632
— Canchapalca” publicada en el repositorio institucional de la Universidad Peruana Los
Andes. Este trabajo fue realizado para optar el titulo profesional de licenciado en
educacion inicial. El objetivo general fue determinar la influencia de las actividades
ludicas en el desarrollo del pensamiento logico-matematico en nifios de 5 afios en la
Institucion Educativa N° 632—Canchapalca, especificamente se busco determinar la
influencia de las actividades ludicas en la identificacion de regularidades en una secuencia
y en los principios de conteo en niflos de 5 afios. Este estudio se ubicd en el nivel
explicativo, con disefo preexperimental con pruebas de entrada y salida en un solo grupo
de nifos de 5 afios; asimismo, la muestra estuvo conformada por 30 nifios de 5 afios.

Como resultado de la indagacion se tuvo que:

e EIl97% de los nifios desarrollaron la capacidad de trabajar y pensar con nlimeros y
utilizar el razonamiento l6gico. Asimismo, también se percibe la capacidad para
comprender conceptos y establecer relaciones logicas de forma esquematica y
descriptiva.

e FEl 93% de los nifios lograron comprender que existen series o secuencias de
elementos que forman patrones o reglas y asimismo lograron contar dado un
nimero base que represente a un grupo.

¢ Estos resultados se refuerzan con la aplicacion de la prueba de Student ("'t"), a partir
de la cual se determin6 que las actividades ludicas aplicadas influyeron
significativamente en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, pues el p

valor obtenido fue menor a 0.05.

Este estudio pone en evidencia la efectividad que tuvo la aplicacion de actividades
ludicas en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, especificamente respecto al

aprendizaje en la identificacion de regularidades en una secuencia y principios de conteo.

Espiritu (2022), realizé la indagacion “Actividades ludicas que promueven el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios de 5 afios” publicada en el
repositorio institucional de la Pontificia Universidad Catdlica del Peru. Este trabajo fue
realizado para optar el titulo profesional de licenciado en educacion inicial. El objetivo
general fue analizar las actividades ludicas que promueven el desarrollo del pensamiento

légico matematico en nifios de 5 afios de nivel inicial de una Institucion Educativa
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privada, en especifico, describir los aprendizajes 16gico matematicos que logran los
estudiantes y las actividades ludicas que utiliza una docente para el desarrollo del
pensamiento 16gico matematico en nifios de 5 afios. Este estudio se desarroll6 con un
enfoque cualitativo y a nivel descriptivo, donde las técnicas empleadas fueron el analisis
documental y la entrevista aplicada a la docente de aula, a partir de los cuales se llego a

las siguientes conclusiones:

e Se evidenci6 que las actividades ludicas que poseen un objetivo claro, y a su vez
promueven el disfrute y el placer, permiten el desarrollo de nociones matematicas,
siendo estas la nocidon de objeto (a través de la manipulacién de elementos), las
nociones espaciales (mediante el desplazamiento y la exploracion), la nocion
prenumerica (demostrada en la clasificacion, comparacion y conteo), y las nociones
temporales (basado en el conocimiento de distintos tiempos y momentos).

e Existen diversos tipos de actividades Iludicas orientadas al desarrollo del
pensamiento 16gico matematico, las cuales se relacionan con la realidad cotidiana
de los nifios, siendo estas las psicomotrices que desarrollan el sentido espacial, las
cognitivas que promueven el andlisis y la reflexion, y las sociales y afectivas que

contribuyen a la resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico.

El estudio pone en evidencia la necesidad de que las actividades ludicas cuenten
con objetivos claros, para el desarrollo de nociones matematicas (objeto, espaciales,
prenumericas y temporales). Estas actividades pueden ser psicomotrices, cognitivas,
sociales y afectivas, las cuales contribuyen con en el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico de distintas formas. Estos aspectos son fundamentales para el desarrollo de

la presente investigacion.

Sulca (2024), realizé la indagacion “Juegos ludicos para desarrollar habilidades
del pensamiento l6gico matematico en nifios y nifias de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 689-B, Atalaya, 2022 publicada en el repositorio digital de la
Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia. Este trabajo fue realizado para optar
el titulo profesional de licenciado en educacion inicial bilingiie. El objetivo de demostrar
que los juegos ludicos influyen en el desarrollo de las habilidades del pensamiento logico
matematico en nifios y nifias de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial N° 689-B,
Atalaya, en especifico, determinar la influencia de la aplicacion de juegos ludicos en las

dimensiones clasificacion, seriacion y comparacion. Su metodologia fue de tipo de
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indagacion aplicada, nivel explicativo con disefio pre experimental; empleandose la
observacion y la ficha de observacion como técnica e instrumento de la indagacion
respectivamente; asimismo, la muestra estuvo conformado por 20 nifios de 5 afios del
nivel inicial. Los resultados muestran, que, en la prueba de entrada el 70% estan en el
nivel inicio (de aprendizaje), mientras que, en la prueba de salida, el 90% logro6 ubicarse
en el nivel logrado. al respecto, con respaldo de la prueba t student (p valor < 0.05), se

tuvo las siguientes conclusiones:

e La aplicacion de Juegos ludicos mejora significativamente en la dimension de
seriacion, donde el 80% los nifios lograron ubicarse en el nivel logrado.

e La aplicacion de Juegos ludicos mejora significativamente en la dimension de
clasificacion, donde el 70% los nifios lograron ubicarse en el nivel logrado.

e La aplicacion de Juegos ludicos mejora significativamente en la dimension de

comparacion, donde el 85% los nifios lograron ubicarse en el nivel logrado

En este estudio, al igual que la indagacion citada anteriormente, se trabajo respecto
a las dimensiones seriacion, clasificacion y comparacion, sobre las cuales la influencia de

la aplicacion de juegos ludicos fue también significativa.

Rumiche (2023), realizd la indagacion “Actividades ludicas para mejorar el
desarrollo del pensamiento l6gico - matematico en los nifios de 05 afios de la I.LE. 187-
Sechura - Piura, 2021 publicada en el repositorio institucional de la Universidad Catélica
Los Angeles Chimbote. Este trabajo fue realizado para optar el titulo profesional de
licenciado en educacion inicial. El objetivo general fue determinar como las actividades
ludicas ayudaran a mejorar el desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios
de 05 afios de la I.LE. 187 Sechura Piura, 2021, en especifico, se busca identificar el nivel
de pensamiento 16gico matematico, desarrollar actividades ludicas y evaluar el nivel del
pensamiento légico matematico. La metodologia fue de tipo cuantitativo, nivel
explicativo, disefio pre experimental; empledndose la observacion y la lista de cotejo
como técnica e instrumento de la indagacidon respectivamente; asimismo, la muestra
estuvo conformada por 26 nifios. A partir de la aplicacion de sesiones implementadas con

actividades ludicas se obtuvo los siguientes resultados:

e Los resultados del pre test y post test fueron; el nivel Inicio disminuy6 de 46.2% a
7.7%, el nivel Proceso se mantuvo en el nivel de 38.5% y el nivel Logrado aumentd

de 15.3 % a 53.8%,
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e A través de la aplicacion de la prueba Wilcoxon para datos pareados, se demostrod
que las actividades ludicas permitieron una mejora estadisticamente significativa

en el pensamiento 16gico matematico de los nifios.
1.2. Bases tedrico-cientificas

1.2.1.Pensamiento l6gico matematico

El pensamiento l6gico matematico, para Aguilar et al. (2016), serd el conjunto de
habilidades que permite: realizar operaciones basicas, procesar informacion y emplear el
pensamiento reflexivo y de contexto y serd uno de los aspectos centrales del proceso de

ensefianza — aprendizaje (p.23).

a. Teorias del desarrollo en el pensamiento l6gico matematico
El pensamiento 16gico-matematico en la infancia representa un proceso cognitivo
complejo, que permitird a los menores comprender, organizar y transitar la informacion
y el aprendizaje que se produce a partir del medio que los rodea. Las principales
fundamentaciones teoricas son la Teoria del Aprendizaje Significativo, la Teoria de las
Inteligencias Multiples y la Teoria del Constructivismo Social; todas ellas ponen de
manifiesto los aspectos més relevantes de los procesos que se ponen en juego cuando se

Desarrolla el aprendizaje logico matematico.

Teoria del Aprendizaje Significativo (Ausubel, 1968)

La Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel sostiene que el
aprendizaje tiene lugar cuando la nueva informacion se relaciona de forma sustantiva con
los conocimientos anteriores que tiene el alumno. A partir de una concepcién de este tipo,
el pensamiento l6gico-matematico no se puede calificar como la memorizacion de reglas
o el gjercicio repetido de procedimientos, sino como la comprension real del concepto y

su vinculacion con las experiencias directas.

Tal como sostiene Adhikari (2013), esta teoria se relaciona muy bien con el
aprendizaje l6gico-matematico dado que los contenidos de matematicas son altamente
abstractos y por lo tanto requieren de un contexto de presentacion y de ejemplos que sean
cercanos a la realidad del alumno. La autora sostiene que cuando un maestro plantea
problemas como la reparticion de objetos, trazar rutas, comparar longitudes o reconocer
el paso del tiempo se despierta la curiosidad y el interés por resolverlo, asi como un

aprendizaje mas profundo y a la vez significativo (p.21).
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Con este enfoque se entiende que el docente tiene un papel central como mediador
en el proceso que se lleva a cabo. No se trata solo de ensefar procedimientos, sino de
establecer conexiones que ayuden al nifio a entender qué estd haciendo, por qué lo hace
y cémo se vincula con situaciones reales. La matematica de este modo queda convertida
en algo comprensible y util y no en un conjunto de simbolos abstractos y vacios de

sentido.

Teoria de las Inteligencias Multiples (Gardner, 1983)

La Teoria de las Inteligencias Multiples que Howard Gardner considera que el
concepto de inteligencia debe ser matizado, ya que no se puede identificar la inteligencia
como una capacidad unica y unitaria, sino que lo que el plantea es la posibilidad de
reconocer la existencia de un conjunto de capacidades independientes entre si, pero que
remiten a formas distintas de resolver problemas y generar productos culturales. Dentro
de estas capacidades se encuentra la inteligencia ldgico-matemadtica directamente
conectada con el razonamiento, la deduccion, la identificacion de patrones y la

manipulacion simbolica.

Segun Camac et al. (2023), esta teoria plantea que las personas pueden manifestar
habilidades matematicas de distintas maneras. En el &mbito escolar, esto significa que no
todos los estudiantes aprenderan matematicas siguiendo los mismos procedimientos:
algunos podran resolver problemas rapidamente, mientras que otros desarrollaran
estrategias mas creativas o intuitivas; algunos necesitardn manipular objetos concretos,

mientras que otros podran trabajar mas facilmente con representaciones abstractas

(p.125).

Entendida desde dicha perspectiva, el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico se concibe como el desarrollo de una expresion concreta de una inteligencia
entre otras. Esto implica que el desarrollo del mismo puede ser fomentado mediante la
practica de actividades que implican multiples representaciones y multiples estilos de
aprendizaje. Por ejemplo, los nifios pueden incrementar su razonamiento matematico
mediante juegos visoespaciales, dindmicas de movimiento, danza, actividades musicales,

proyectos en grupo, narraciones y experiencias sensoriales.

Ademas, esta teoria invita a respetar las distintas maneras en que los alumnos
pueden aprender y expresar las ideas matematicas. Aceptar la existencia de diversas

inteligencias ayuda a diversificar los recursos en la practica docente y a facilitar la
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inclusion en el alumnado, sobre todo para aquellos nifios que requieren de otras

mediaciones distintas para acceder a la practica del conocimiento 16gico - matematico.

Teoria del Constructivismo Social (Vygotsky)

El Constructivismo Social, que se basa en las ideas de Lev Vygotsky, entiende el
aprendizaje como un proceso social, en el que el conocimiento se va construyendo a partir
de la interaccion con las otras personas, con la mediacion del adulto y con el lenguaje
como herramienta cultural. Desde este enfoque, el pensamiento 16gico - matematico se
desarrolla a partir de practicas en comun, didlogos, en el trabajo conjunto de resolucion
de problemas y en aquellas actividades en las que los nifios contintian en los objetos y en

el uso de herramientas simbolicas.

Segun Yacarini (2017), el conocimiento matematico es fruto del trabajo que hace
salir el nifio después de interactuar con objetos y herramientas, por intentar construir
estructuras y significados. Cuando los nifios clasifican objetos, comparan cantidades,
establecen secuencias, identifican formas o bien mantienen un didlogo con sus
compafieros para ver el modo de resolver un problema, estan construyendo estructuras
cognitivas que siempre soportan el pensamiento ldgico. Estas experiencias se enriquecen

por la mediacion del docente, quien guia y pone en juego el razonamiento del estudiante

(p.27).

Uno de los aportes fundamentales de esta teoria es el concepto de la Zona de
Desarrollo Préximo (ZDP), cuyos rasgos centrales se refieren al espacio que existe entre
lo que el niflo puede hacer por si solo y lo que puede hacer con las ayudas de un adulto o
un compaiiero. En el &mbito matematico, esto implica que la comprension de las ideas
matematicas complejas (clasificacion, seriacion, correspondencia uno a uno, nimero,
etc.) se ve favorecida cuando el estudiante tiene oportunidades que le permiten participar
en actividades de mediacion para llegar a niveles de razonamiento matematico mas

complejos.

Desde esta perspectiva, el pensamiento 16gico-matematico no se produce de forma
aislada, sino que se produce a partir de las actividades de la mediacion colaborativa por
medio de experiencias culturalmente situadas. La matematica escolar se entiende como
una practica social, en la que los estudiantes aprenden a argumentar, justificar los

procedimientos, contrastar las ideas y construir significados compartidos.
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Teoria cognoscitiva de Jean Piaget

Segun Jean Piaget (1964, como se cit6 en Bustamante, 2015) el pensamiento
l6gico matematico se va desarrollando poco a poco mediante la accion del nifio sobre los
objetos a partir de la interaccion con su medio ambiente. Para este autor el conocimiento
matematico no se da de manera directa, sino que se va generando internamente mediante
diversos procesos cognitivos que permiten explorar, comparar, clasificar. Este desarrollo
se va generando a través de la etapa sensoriomotriz, la etapa preoperacional y las etapas
de operaciones concretas y operaciones formales; en tales etapas el nifio va construyendo

unas estructuras mentales que le permite entender las nociones matematicas (p.58).

A continuacion, se presenta un cuadro que sintetiza las etapas del desarrollo
cognitivo propuestas por Jean Piaget y su relacion con la construccion del pensamiento

logico-matematico en los nifios y nifias del nivel inicial:

Tabla 1

Desarrollo Cognitivo segun Jean Piaget

ETAPAS DESCRIPCION

En esta etapa el nifo utiliza los sentidos y las aptitudes motoras para
Etapa sensorio-  entender el mundo. No hay pensamiento conceptual o reflexivo. Se
motora desarrolla la percepcion de la permanencia de los objetos, es decir,

el nifio aprende que un objeto todavia existe cuando no esté a la vista.

Estd marcado por la adquisicion de la funcion
simbolica, es decir, de la capacidad para usar
simbolos (imagenes o palabras) y representar objetos
y experiencias, las que, a su vez, permiten la
adquisicion del lenguaje. Una caracteristica de los

Etapa pre- N ) i
nifos en este subestadio es el egocentrismo o

operacional (2a 7

Pre — Conceptual
(2 a 4 anos)

dificultad de distinguir entre la perspectiva propia y
afnos)
la de otros, y el animismo o creencia de que los

objetos inanimados estan vivos.

Se da un reduccionismo del egocentrismo. Hay una

@)

Z2 S 2 . . .

g = &  mayor capacidad para clasificar los objetos en
<

= - < . , ~

= diferentes categorias (forma, color, tamafo).
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ETAPAS DESCRIPCION
Los procesos de razonamiento se tornan mas logicos y pueden
Etapa de las ]
aplicarse a problemas concretos o reales. Aparecen los esquemas
operaciones

logicos de seriacion, ordenamiento mental de conjuntos y
concretas (7 a 11 ) ) ) o
clasificacion de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo y

afos) _
velocidad.
Etapa de las )
En esta etapa, el adolescente logra la abstraccion sobre
operaciones

conocimientos concretos observados que le permiten emplear el
formales (11 afios
razonamiento logico inductivo y deductivo.
en adelante)

Nota: Ministerio de Educacion (2013, p. 25).

Considerando estas etapas, podemos afirmar que el pensamiento logico
matematico se desarrolla de forma gradual y acumulativa, transitando desde acciones
concretas hacia estructuras cognitivas mas complejas mediante las cuales el nifio puede
comparar, clasificar, relacionar y resolver problemas de forma mds autonoma. Esto
demuestra la necesidad de proporcionarles experiencias significativas y acordes con su
nivel de desarrollo, en especial a través del medio ludico, ya que es a través de la accion,
la exploracion espontanea, la interaccion y la resolucion de retos propios del juego como
van constituyendo y reconstituyendo sus estructuras cognitivas. Asi cada etapa es la base
para la siguiente a la vez que contribuye al afianzamiento de habilidades matematicas

basicas en etapas posteriores.

b. Bases neurobioldgicas del pensamiento l6gico matematico

En la educacién infantil el desarrollo de los contenidos de pensamiento 16gico
matematico depende de las primeras experiencias de juego, exploracion y manipulacion,
pero también de los procesos neurologicos, los cuales facultan a los nifios a organizar de
una forma adecuada la informacion para establecer relaciones que les permitan explicar
el mundo que les rodea. Las neurociencias han demostrado que, desde edades muy
tempranas, el cerebro ya cuenta con dareas especializadas que intervienen en el
reconocimiento de cantidades, la ubicacion espacial, la comparacién y la secuenciacion,

aspectos fundamentales para las primeras nociones matematicas.

En este sentido, Fernandez Bravo (2010) explica que:
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La actividad matematica se presenta, en mayor medida, en el l6bulo frontal y
parietal del cerebro. Dentro del 16bulo parietal, se registra mayor consumo de
energia con la actividad matematica en la region denominada surco intraparietal
y en la region inferior. Parece ser que la region inferior parietal controla el

pensamiento matematico y la capacidad cognitiva visual-espacial (p.1).

El autor hace referencia a que el aprendizaje matematico se realiza a través de
procesos con una orientacion tanto relacionada con el razonamiento como la atencion, la
percepcion y la coordinacion visoespacial. La region parietal inferior que nos dice el autor
esta implicada en la capacidad de situar y localizar objetos en el espacio, seguir una
secuencia, identificar posiciones y captar relaciones de espacio (y de colocacion) entre
los elementos, los aprendizajes de los que permanentemente se hace uso en las dinamicas

del aula o en actividades.

Pues también el 16bulo frontal, como también nos dice el autor, interviene en la
funcion ejecutiva, el control de la atencion, la toma de decisiones y la planificacion,
cuestiones muy importantes que llevan a cabo los nifios cuando resuelven problemas
elementales, o que estan presentes cuando siguen indicaciones o cuando esperan

resultados, por ejemplo, en situaciones de juego matematico.

Comprender todo esto y sus bases neurobioldgicas permite establecer un modelo
de aprendizaje en relacion con la ensefanza para el aprendizaje en matematicas a partir
de experiencias que estan alineadas con el funcionamiento natural del cerebro infantil y
por lo tanto, experiencias didacticas que tiendan hacia lo concreto, hacia la manipulacion,

hacia la diversion, para establecer conexiones neuronales significativas.

c. Importancia del pensamiento logico matematico
Los diferentes estudios revisados coinciden en que el pensamiento logico
matematico es fundamental para el desarrollo cognitivo de la persona, especialmente

desde la etapa de la infancia.

Medina et al. (2018), sefalan que el desarrollo de este pensamiento es
fundamental para el bienestar de los nifios y su desarrollo, pues va mas alla de las

capacidades numeéricas; en esta linea, Cardoso y Cerecedo (2017), precisan que:

Es importante que desde la primera infancia se desarrolle el pensamiento 16gico

matematico en el nifio basado en la construccion de un conjunto de competencias
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que le posibiliten utilizarlas en cualquier situacion que se presente ya sea escolar

o no (p.2).

d. Desarrollo del pensamiento légico matematico en el nivel inicial
El desarrollo del pensamiento logico-matematico en los y las estudiantes de
educacion inicial se desarrolla de manera gradual, progresiva y secuencial, es decir, parte
desde la exploracion de objetos concretos hasta llegar a un nivel méas complejo y abstracto
de comprension de relaciones. Este proceso es importante en la medida que realiza las
funciones de dar lugar a la formacion de habilidades cognitivas basicas que sostendran
aprendizajes posteriores en matematicas, el razonamiento logico y la resolucion de

problemas. Segiin el MINEDU (2016), durante esta etapa:

“acttian sobre los objetos y establecen relaciones que les permiten agrupar,
ordenar y realizar correspondencias segiin sus propios criterios. Asimismo, los nifios y
nifias poco a poco van logrando una mejor comprension de las relaciones espaciales entre
su cuerpo y el espacio, otras personas y los objetos que estdn en su entorno.
Progresivamente, irdn estableciendo relaciones mas complejas que los llevaran a resolver

situaciones referidas a la cantidad, forma, movimiento y localizacion” (p. 169).

Esto evidencia que el aprendizaje logico matematico no ocurre de manera aislada,
sino que estd vinculado a la experiencia concreta y a la interaccion del nifio con su

entorno, con otros nifios y con los objetos que lo rodean.

A partir de lo sefialado por el MINEDU se puede identificar un orden de desarrollo

del pensamiento 16gico matematico en el nivel inicial:

a) Nocion de objeto: Los nifios primero interactiian con los objetos, explorando sus
propiedades y estableciendo relaciones bésicas de agrupamiento y ordenamiento.

b) Nocién espacial: Luego comprenden las relaciones espaciales entre su cuerpo,
otros objetos y personas, desarrollando conceptos de ubicacidn, orientacion y
posicion en el espacio.

c) Nocion temporal: Mas tarde, detectan secuencias, el orden de los eventos y la
duracion, lo que les permite planificar ciertas acciones y entender rutinas.

d) Nocion prenumérica: Por ultimo, perciben regularidades, comparan cantidades y

resuelven problemas simples que les van a servir de base para la aritmética formal.
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Asi, el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en la etapa infantil es un
proceso que enlaza la accion concreta y la observacion, la practica y la reflexion. Como
bien lo dice el programa curricular del MINEDU, estas etapas constituyen un camino
progresivo que permite a los nifios avanzar desde las comprensiones de lo concreto hacia
la construccion de lo abstracto, lo que va a permitir el fortalecimiento de sus habilidades
matematicas y de su razonamiento logico, de su resolucion de problemas y de su

capacidad de autonomia en el aprendizaje.

e. Nociones del pensamiento l6gico matematico
El desarrollo del pensamiento 16gico matematico en los nifios se da a través de
nociones basicas, las cuales principalmente son la nocidén objeto, espacio, tiempo y pre

numérico.

Nocion de objeto
Los estudios sefialan que, para el desarrollo de esta nocion, los nifios emplean los
cinco sentidos, siendo indispensable su interaccion con el entorno y el uso de recursos

concretos.

Segun Camacho (2004, como se cit6 en Sobalvarro y Camacho, 2018), la nocion
objeto es el estudio de las propiedades y las relaciones formales de las figuras del plano
y del espacio. Es la induccidon al aprendizaje de figuras geométricas, basada en el

reconocimiento de distintas formas y como estas se relacionan con elementos del entorno.

(p-4)

Asimismo, Bustamante (2015), precisa que la nocion objeto, es adquirida por los
nifios a partir del conocimiento y reconocimiento de las propiedades de las cosas y seres
del entorno; siendo necesario la interaccion con el medio y el material concreto que

facilite el descubrimiento de las caracteristicas de los objetos (p.61).

Garcia et al. (2018, como se citd en Espiritu, 2022), los infantes logran identificar

las cualidades externas de los objetos a través de los cinco sentidos (p.27).

Espiritu (2022), concluye en que la nocion objeto desarrollada por los nifios se
basa en el conocimiento de las propiedades externas de los elementos que se encuentran

en el entorno; siendo necesario promover el uso de espacios de exploracion (p.28).

En conjunto, estas estas perspectivas sobre la nocion objeto, muestran que dicha

nocioén, se construye a partir de la observacion, exploracion y diferenciacion de
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propiedades externas del objeto, asi como del reconocimiento de su relacién con el

entorno.

Nocion espacial
Respecto a la nocidén espacial, los estudios recalcan la importancia de la

interaccion con las personas y el entorno para su aprendizaje y desarrollo.

Segtin Piaget e Inhelder (1969/2000, como se citd en Saez y Vazquez, 2024),
sostienen que la nocioén espacio es la extension desde el cuerpo y en todas direcciones
hasta el infinito y es construida lentamente por el infante, a medida que toma conciencia

de su yo corpdreo en relacion a los objetos (p.136)

Al respecto Bustamante (2015), sefialan que la nocion de espacio se construye
desde la accion del nifio sobre objetos concretos que estén a su alcance, donde la posicion

de un objeto en el especio, estd en relacion al observador (p.62).

Por otro lado, Bernal y Cali (2023), sefialan que la nocion espacial esta relacionada
fuertemente con las matematicas debido a que permite entender concepto de posicion,
direccion, tamafio, forma y reconocer patrones dentro de su entorno, lo cual es
fundamental para el posterior aprendizaje de la geometria 0 medicidon como tal; asimismo,
precisan que esta nocion se aprende y desarrolla a medida que el nifio crece e interacta
con las personas y su entorno, permitiendo asi su desarrollo integral; en esta misma linea
(p.14), Sadez y Vazquez (2024), sehalan que, de acuerdo con Vygotsky, las interacciones
sociales y el lenguaje que presentan los individuos a lo largo de la infancia influyen

directamente en el aprendizaje de las nociones espaciales (p.137).

Estas diferentes perspectivas que abordan la nocidn espacial, muestran que esta se
desarrolla progresivamente mediante el movimiento y la internalizacion de relaciones
espaciales. Esto constituye la base para aprendizajes mas complejos de la geometria,

medicion y resolucion de problemas.

Nocion de tiempo o temporal
Respecto a la nocion de tiempo, los estudios reafirman la importancia de este en

el desarrollo de los nifios.

Segtin Bustamante (2015), la nocidon temporal nace de las relaciones entre los
momentos y los instantes; estableciéndose asi de acuerdo con la sucesion de cambios

producidos en los objetos y en las acciones (p.63).
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Alulema (2019), sefiala que la nocion de tiempo es elemental en el desarrollo
intelectual de los nifios y la interaccion con el entorno; sin embargo, este es un proceso
lento en los primeros afios de vida, por la dificultad de percibir el tiempo directamente,
siendo para ellos un término aislado relacionado a las actividades diarias, que les permite

aprender sobre la percepcion temporal (p.34).

A partir de estas apreciaciones de nocidon temporal, se destaca el caracter
secuencial y progresivo de esta nocidn, asi como su construccidon cognitiva compleja en

la primera infancia.

Nocion pre numérica
Segtin Ortiz (2019, como se citd en Espiritu, 2022), se entiende que la nocién pre
numérica es aquel conocimiento previo a los numeros que se desarrolla durante la

exploracion con el ambiente (p.28).

Segun Bustamante (2015), la nocioén pre numérica nace de las relaciones entre los
momentos y los instantes; estableciéndose asi de acuerdo con la sucesion de cambios

producidos en los objetos y en las acciones (p.63).

Respecto a la nocion pre numérica, a partir de estas apreciaciones se define que
esta es una construccion cognitiva temprana que se origina en la accion, observacion y la

interaccion con el entorno.

f. Discalculia y su impacto en el desarrollo del pensamiento légico-matematico

La discalculia es una alteracion especifica en el aprendizaje que produce un dafio
directo en la construccion del desarrollo del pensamiento 16gico matematico durante la
infancia. Este trastorno afecta determinados procesos esenciales para el razonamiento,
comprension de los nimeros, la memoria o el orden de la informacion necesaria para
realizar las cuatro operaciones basicas con los nimeros, por lo tanto, se limita el recorrido

Optimo que se espera para toda esta drea en los primeros afios de su desarrollo.
Segun Bellver Vazquez-Dodero (2013), la discalculia es:

Un trastorno del aprendizaje de las matematicas que se traduce en una serie de
dificultades importantes en el desarrollo de las capacidades matematicas que
aparecen en el procesamiento de los numeros, en el razonamiento logico

matematico, en la comprension aritmética y en la ejecucion de calculos y



26

operaciones; es decir, que como consecuencia de dichas dificultades se produce

un bajo rendimiento en esta area y en un posible fracaso escolar (p. 14).

En relacién a estas dificultades el juego es una estrategia que se ha evidenciado
como una forma eficaz de incrementar habilidades en matematicas a partir de los nifios
que presenten este trastorno. Algunas de las investigaciones que apoyan esta afirmacion

es el estudio de Kogut (2025) que manifiesta:

La introduccion de actividades ludicas ha permitido evidenciar el impacto positivo
del juego en el desarrollo de habilidades y destrezas. En el estudio realizado, se
ha constatado que el uso de juegos ha resultado en beneficios significativos para

el rendimiento académico de nifios con discalculia (p. 39).

Puesto todo lo anterior, se evidencia que conocer la discalculia y llevar a cabo
estrategias ludicas adecuadas permite acompanar mejor la evolucion del pensamiento

l6gico-matematico de los nifios que lo presentan.

1.2.2. Juegos ludicos

Existen diferentes perspectivas que definen el juego, segiin Castro y Robles
(2018), es una actividad placentera, natural e innata en las personas desde el nacimiento;
una actividad sin reglas que se va estructurando segun las etapas de vida del ser;
asimismo, para Piaget (1956, como se cité en Carlos y Robles, 2018), el juego forma parte
de la inteligencia del nifio, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de
la realidad seglin cada etapa evolutiva del individuo; en tanto, Gallardo y Gallardo (2018),

definen al juego infantil como:

Una actividad placentera, libre y espontdnea que se realiza con el Unico fin de
entretenerse y divertirse, y que ayuda a los nifios a conocerse a si mismos, a

relacionarse con los demas y a comprender el mundo en el que viven (p.43).

Rescatando cada uno de estos puntos de vista, el juego se puede definir como una

actividad placentera e innata que forma parte de la inteligencia de un nifio.

a. Teorias del juego lidico
El juego se ha estudiado de diferentes maneras, ya sea desde la psicologia, la
biologia, la pedagogia o la sociocultura, toda vez que las investigaciones actuales

subrayan la importancia de este en el desarrollo del nifio y la construccion de algunas
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habilidades cognitivas basicas. A lo largo del tiempo distintos autores han sefialado la
importancia del juego como una actividad del nifio que influye en todas las dimensiones
del desarrollo fisico, emocional, social y cognitivo. Desde un punto de vista educativo, el
juego cobra una mayor relevancia al tratarse de una actividad que permite favorecer
procesos como la exploracion, atencion, la memoria, la resolucién de problemas o la

construccion de nociones logicas elementales.

En este sentido, los postulados de las cuatro teorias clasicas del juego, recogidas
por Gallardo y Véazquez (2018), permiten entender los aspectos de naturaleza, funcion y
valor educativo del juego ludico. Estas teorias son; el excedente energético, el
preejercicio, la relajacion y la dindmica infantil que son capaces de proporcionar una
vision complementaria que ayuda a fundamentar el porqué del juego como estrategia
eficaz para promover aprendizajes significativos, concretamente en el ambito l6gico-

matematico (p.24).

Teoria del excedente energético — Spencer (1855)

La teoria del excedente energético, formulada por Herbert Spencer, sostiene que
este comportamiento se produce en la medida en que la energia no gastada por el
organismo para satisfacer unas necesidades bioldgicas minimas puede ser utilizada para
el juego. De forma mas concreta, Gallardo y Vazquez (2018) a este respecto comentan
que Spencer cuenta que cubriendo sus necesidades basicas el nifio ahorra una cantidad de
energia que desea liberar mediante acciones espontaneas como el juego. Esta liberacion
de energia es el medio que el nifio tiene para ajustar su estado interno y manifestar su

fuerza vital (p.25).

Esta teoria ubica el juego como una necesidad bioldgica que va contribuyendo al
bienestar fisico y emocional del nifio, lo que tiene las consecuencias directas en el proceso
educativo. En el momento que el pequefio ayuda a encauzar su energia mediante las
actividades ludicas, se presenta como mas abierto y que tiene mdas predisposicion al
aprendizaje. Asi, el juego no es mas que una via indirecta para optimizar la atencion, la
concentracion y la predisposicion de las capacidades cognitivas. Referente al
pensamiento l6gico-matematico en esta linea se puede entender que antes de llevar a cabo
tareas que requieren razonamiento, seriacion o clasificacion, el nifio necesita espacios que

le permitan autorregularse y equilibrar su energia. El juego ludico no sélo divierte, sino
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que permite también al nifio prepararse fisica y mentalmente para actividades cognitivas

de mayor envergadura.

Teoria del preejercicio — Groos (1898)

Karl Groos sostiene que el juego tiene una funcidn preparatoria, pues es un pre
ejercicio para la vida adulta, de forma que los comportamientos de juego son ensayos
anticipados de las habilidades que el nifio debera controlar para poder desenvolverse en
el medio en que se encuentra con eficacia. Gallardo-Lopez y Vazquez (2018) indican que
para este autor el juego no es simplemente un entretenimiento, sino que €s un mecanismo
que permite al nifio ejercer capacidades de tipo fisico, cognitivo y social que iran

alcanzando una maduracién plena en etapas posteriores (p.25).

Desde esa linea de pensamiento, el juego es el contexto natural para la adquisicion
de unas habilidades cognitivas ligadas a la organizacion, a la exploracion, la resolucion
de problemas, la comparacion, la cantidad y la relacion logica, todas ellas esenciales y
constitutivas del pensamiento 16gico-matematico. El nifio que juega va ejecutando reglas,
probando estrategias, tomando decisiones, anticipando el resultado de sus jugadas y
modificando su comportamiento en funcion de los errores o aciertos de sus acciones.
Todo este mecanismo de ensayo-error es caracteristico del pensamiento l6gico y es un

gjercicio para el razonamiento matematico.

Teoria de la relajacion — Lazarus (1883)

El juego, segiin Moritz Lazarus, es una vivencia con una funcién restauradora,
puesto que permite una recuperacion del cansancio fisico o mental del nifio, fruto de sus
actividades cotidianas. En la teoria de la relajacion, Gallardo-Lopez y Vazquez (2018)
consideran que el juego es el camino para alcanzar la estabilidad emocional y eliminar

tensiones, permitiendo descansar y recuperar fuerzas realizando actividades placenteras

(p.29).

Este enfoque pone de manifiesto atin mas la importancia que tiene el equilibrio
emocional en el aprendizaje. Cuando el nifio se siente cansado, esta tenso o bien estd
saturado, y la atencidon, el razonamiento o la resoluciéon de problemas se ven
completamente afectados. Decimos que el juego ludico es una oportunidad para recuperar
energia y mejorar el estado emocional, generando las mejores condiciones para el
pensamiento logico-matematico. En un ambiente suficientemente relajado y seguro

emocionalmente, el nifio puede concentrarse mejor, soportar la frustracion, persistir en
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realizar tareas de ordenacion, comparacion o conteo y disfrutar del reto que supone

resolver problemas sencillos.

Tal y como se explica en el ambito educativo, esta teoria nos recuerda que hay
que elaborar actividades que conjuguen los momentos de exigencia cognitiva, es decir,
aquellos en los que se deben considerar los elementos, acciones, objetivos o técnicas, con
otros de descanso activo. El nifio tiene que saber alternar momentos de exigencia, de

diversion y de relajacion para que pueda aprender bien.

Teoria de la dinamica infantil — Buytendijk (1935)

El enfoque de Frederik Buytendijk se apoya en el hecho de que el nifio juega
porque es nifio, es decir, el juego proviene de su misma esencia. Este tedrico postula que
el juego no necesita ninguna explicacion bioldgica o funcional especifica, pues es una
expresion propia de la naturaleza infantil. En este sentido, Gallardo-Lopez y Véazquez
(2018) explican que Buytendijk entiende que el juego es la manifestacion de la dindmica
vital del nifio donde se pone de manifiesto su curiosidad, sus sentimientos, imaginacion

creativa, necesidad de comunicacidn con otros, etc. (p.25).

El valor del planteamiento reside precisamente en que el juego es un dispositivo
sin finalidades externas impuestas, pues parte de una predisposicion innata intimamente
vinculada con el desarrollo integral. A partir de esta idea, el juego ladico clésico crea una
actividad genuina donde el nifio explora el mundo en el que se mueve, se comunica, juega
con objetos, construye su propia forma de atribuir significados a las cosas, lo que reviste
las habilidades para las funciones sociales: cogniciones de cardcter superior como, por
ejemplo, el pensamiento logico-matematico que se desarrolla cuando el nifio manipula,

compara, juega y construye hipdtesis a partir de lo que observa.

Ademas, esta teoria permite comprender que el aprendizaje matematico no debe
forzarse a través de actividades rigidas, sino integrarse de manera natural en experiencias
ludicas que surjan de la motivacion y el interés del propio nifio. Cuando el nifio disfruta
del juego, se involucra mas profundamente, se concentra, investiga y establece relaciones

logicas con mayor espontaneidad.

b. Importancia de los juegos o actividades ltidicas en el aprendizaje infantil
Diversos estudios que abordan el tema del aprendizaje infantil, coinciden en que

la aplicacion de juegos o actividades ludicas, en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
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contribuyen enormemente en el desarrollo cognitivo de los nifios. A continuacion, se

presenta cada una de estas concepciones:

Segun Sobalvarro y Camacho (2018), el uso de juegos que incluyen habilidades
motrices y concepto de nocion forma constituyen un factor muy importante y motivador

que genera un aprendizaje mucho mayor que utilizar un método de ensefianza tradicional

y pasivo (p.13)

Papalia et al. (2009), precisan que el juego contribuye en todos los dominios del
desarrollo, logrando que los nifios estimulen los sentidos, ejerciten sus musculos,
coordinen la vista con movimiento, ganen dominio de sus cuerpos, tomen decisiones y

adquieran nuevas habilidades (p.338).

Gallardo y Gallardo (2018), indican que el juego es una actividad necesaria y
fundamental para el desarrollo de las personas, puesto que estas contribuyen
notablemente al desarrollo fisico, cognitivo, afectivo, social y moral de los nifos; y
afaden, que el juego es un vehiculo muy importante que poseen los nifios para aprender
nuevos conceptos, habilidades y experiencias, siendo en si una de las herramientas

didacticas mas importantes para aprender en la educacion (p.22).

Bajo estas consideraciones, se destaca que las actividades ludicas son esenciales
en la educacion infantil, no s6lo porque sirven de motivacion y da lugar a aprendizajes,

sino porque también favorecen el desarrollo integral de los nifios.

c. Caracteristicas de los juegos o actividades ladicas
Segun Ortiz y Hernandez (2013), los juegos se caracterizan por despertar el interés
hacia las asignaturas, provocar la necesidad de adoptar decisiones, crear habilidades,
exigir la aplicacion de conocimientos, fortalecer y comprobar el conocimiento adquirido,
ser actividades pedagogicas dinamicas y romper con los esquemas del aula. En otras
palabras, se constituyen como una estrategia didactica adecuada para el aprendizaje

(p.144).

De igual manera, segin Guerrero (2018, como cité Espiritu, 2022) estas
actividades han de ser flexibles y ajustadas a la realidad y especificidad de cada uno de

los aprendizajes, del aprendizaje, en tanto practicas de ensenanza (p.28).
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En resumen, los juegos ludicos han sido considerados como recursos didécticos
que favorecen la mejora del desarrollo cognitivo, pero también socioemocional, y que

requieren flexibilidad y capacidad de adaptacion.

d. Clasificacion de los juegos o actividades ludicas
Dado el enfoque de la presente investigacion, a continuacidn, se presenta la

clasificacion de las actividades ludicas y relacion con el pensamiento 16gico matematico:

Psicomotrices
Segun Mateo (2018), estos juegos expresan la relacion entre los procesos
psiquicos y motrices; es decir, desarrollan la capacidad motora a través del movimiento

y la accidn corporal; asimismo, estas actividades se agrupan en:

- Juegos sensoriales y perceptivos, que favorecen la discriminacién sensorial y
actuan como elementos fundamentales del conocimiento.
- Juegos motores, que desarrollan el conocimiento del esquema corporal, la

coordinacién y la expresion corporal.

En este sentido, Espiritu (2022), precisa que estas actividades logran en los nifios
la construccion de aprendizajes matematicos como la lateralidad, medida, peso,
clasificacion, entre otros y que la manera de promoverlas es por medio de actividades

sensoriales y motoras.

Asi que las actividades psicomotrices permiten fortalecer habilidades motoras,
sensoriales y cognitivas, a la vez que facilita el aprendizaje de temas relacionados a las

matematicas, siendo fundamental para el desarrollo integral del nifio.

Cognitivos
Segun Mateo (2018), estos juegos desarrollan las capacidades intelectuales,
asimismo, se clasifican en:
- Juegos de manipulacién y construccion, que potencian la creatividad, la atencion
y la concentracion.
- Juegos de experimentacidon, que favorecen la capacidad de descubrimiento e
incitan a la manipulacion.
- Juegos de atencion y memoria, que fomentan la observacion y la concentracion.
- Juegos lingiliisticos, que mejoran la capacidad de comunicacion, la expresion

verbal y aumentan el vocabulario.
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- Juegos imaginativos, desarrollan la capacidad de representacion, la expresion

verbal, la capacidad para resolver problemas y la creatividad.

Al respecto, Espiritu (2022), sefiala que las actividades cognitivas favorecen el
desarrollo intelectual en los nifios, a través de la contribucion al reconocimiento de las

formas y cantidades, y propiciando la reflexion, el andlisis y el pensamiento critico.

Por lo tanto, estas actividades potencian habilidades como la creatividad, la
atencion, la resolucion de problemas, la comunicacion y el pensamiento critico,
convirtiéndose en un recurso pedagogico eficaz para promover el desarrollo intelectual

en los nifos.

Sociales
Segun Mateo (2018), es la actividad que se desarrolla en grupo y favorece las
relaciones sociales, la integracion grupal y el proceso de socializacion; agrupandose de la
siguiente manera (p.46):
- Juegos simbdlicos, que consisten en similar situaciones, objetos y personajes
(reales o imaginarios).
- Juegos de reglas, en los que existen una serie de instrucciones y normas que se
deben conocer y respetar.

- Juegos cooperativos, que requieren participar en equipo.

Al respecto, Espiritu (2022), precisa que el juego de reglas, favorece el desarrollo
de la nocién pre numérica (conteo y calculo) y los juegos cooperativo y simbdlico

favorecen el razonamiento, clasificacion y resolucion de conflictos (p.22).

Es decir. los juegos sociales en la infancia constituyen un pilar del aprendizaje y
la socializacién, permitiendo que los nifios desarrollen de manera simultinea sus
capacidades cognitivas, sociales y emocionales, esenciales para su adaptacion y bienestar

en distintos contextos.

Afectivas
Segun Mateo (2018), el juego afectivo implica emociones, sentimientos, afecto y

desarrollo del autoconcepto y de la autoestima; por la misma razén se clasifica en (p.47):

- Juegos de rol o dramaticos, que cooperan en el desarrollo emocional y que
permiten superar preocupaciones, frustraciones, tensiones; manipulando la

realidad mediante la puesta en escena de situaciones.
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- Juegos de autoestima, que mejoran la percepcion y valoracion personal.

Segiin Cumpa (2021, como se citdé en Espiritu, 2022), los juegos afectivos son
aquellos que involucran sentimientos y emociones, donde el nifio se enfrenta a distintas

situaciones que le permiten expresarse, controlar sus emociones y resolver conflictos

(p.29).

Teniendo en cuenta estas consideraciones, Espiritu (2022), sefiala que en estos
juegos, las situaciones de conflicto hacen que se desarrolle la imaginacion y la creatividad
y que se vayan comprendiendo conceptos matematicos, como pueden ser cantidades,

tiempo (p.29).

Los nifos utilizan las actividades afectivas también para consolidar su autoestima,
expresar sus emociones de forma saludable, estimular su creatividad y aprender

estrategias para afrontar los conflictos.

e. El juego en el enfoque centrado en la resolucion de problemas
En esta perspectiva el juego se considera una de las vias mas importantes para el
desarrollo del pensamiento logico-matematico en la educacién inicial. A partir de
actividades de juego, los nifios enfrentan pequefos problemas que les permiten explorar,
comparar, decidir y encontrar respuestas, poniendo en marcha asi procesos cognitivos
previos para poder comprender nociones matematicas simples. El componente ludico
también hace crecer el interés y la predisposicion por aprender, puesto que el

conocimiento se construye de forma activa y significativa.

Siguiendo esta linea, el Ministerio de Educacion del Pert destaca que el juego es
un recurso didactico muy apropiado para el acceso a las nociones matematicas iniciales,

y en este sentido se dice:

Las problematicas ludicas son aconsejables en toda la educacion basica regular,
pero especialmente con nifos de los primeros ciclos, pues en esa edad es posible
orientar la atencion y el esfuerzo de los nifios hacia metas de tipo matematico
mediante el juego, al igual que, en esta etapa, el juego puede entrar en la
consideracion de una valida herramienta didactica para introducirlos en la
construccion de las nociones y procedimientos matematicos mas elementales.

(Ministerio de Educacion del Pert, 2013, p. 16).
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Esta vision pone de manifiesto que no se trata solamente del disfrute, sino de que
ofrece las condiciones mds favorables para que los nifos desarrollen estrategias,
establezcan relaciones y construyan conocimientos matematicos desde situaciones con

significado, en coherencia con su etapa del desarrollo.

1.2.3.Lineamientos curriculares en el area de matematica en el ciclo II de educacion
inicial

El Programa Curricular de Educacién Inicial, aprobado en el afo 2016 por el
Ministerio de Educacion del Peru, tiene como finalidad orientar y asegurar el desarrollo
integral de sus nifios y nifias, procurando asi una educacion pertinente y de calidad (El
Peruano, 2016). En dicho documento se estipulan cinco areas curriculares: Personal
Social, Psicomotriz, Comunicacion, Ciencia y Tecnologia y Matematica; y dado que el
objeto de estudio de la presente indagacion esta centrado en esta ltima area curricular,
es importante desarrollar los aspectos en relacion al enfoque de la misma, asi como
también a su desarrollo en el nivel inicial.

El Programa Curricular (MINEDU, 2016) sefiala que, desde los primeros meses
de vida, los bebés exploran el entorno a través de sus sentidos, esto les permite obtener
informacion sobre el medio y de este modo, establecer las bases para la solucién de
problemas. Esta primera exploracién se pone en manifiesto a través de acciones tales
como relacionar objetos, comparar las caracteristicas, reconocer las cantidades, agrupar
los elementos o ubicarlos en los espacios, actividades que constituyen las primeras
manifestaciones del pensamiento matematico.

El constructo del aprendizaje matematico en la infancia ocurre de manera lenta y
gradual y, por tanto, de esta manera, estd determinado de forma directa por la madurez
del nifio a nivel neuroldgico, afectivo, emocional y corporal (MINEDU, 2016). Y en
relacion a esto, el programa dice que el contexto de aprendizaje tiene un rol muy activo:
el aula debe generar un clima de aprendizaje que provoque la curiosidad, que haga posible
que el estudiante se sienta motivado a participar y vivan experiencias adecuadas a sus
necesidades e intereses y caracteristicas evolutivas de tal forma que considerando esto,
explicitar situaciones significativas sobre retos y problemas reales que provoquen la
reflexion, la creatividad y el poder de razonamiento que debe ejercitarse.

Del mismo modo, el MINEDU dice que se debe tomar en cuenta algunas
caracteristicas personales como el estado emocional, las experiencias previas y como es

la interaccion de cada uno, pues esto determinard como construyen y aplican cada uno de
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sus aprendizajes. Crear un ambiente de aprendizaje seguro, flexible y provocador
favorece la confianza, la exploracién auténoma y el desarrollo de estrategias para poder
resolver problemas matematicos en la vida diaria.

Por su parte, Trujillo (2014) nos dice que la escuela debe ser capaz de ofrecer
aprendizajes funcionales y transferibles a través de los cuales los nifios puedan aplicar lo
que aprenden en la vida real. En este sentido, el desarrollo de las competencias
matematicas es significativo porque ayuda a los estudiantes a actuar con criterio y a
entender diferentes situaciones del entorno viable a partir de una vision logica, es decir,
la que puede ser, al mismo tiempo objetiva y veridica al actuar. Las competencias
curriculares se entienden como procesos completos de articulacion entre conocimientos,
habilidades y actitudes que, por lo tanto, se orientan a ser desempefiados en contextos
diferentes y significativos.

Con todo esto, en los apartados siguientes se presentan las competencias que
conforman la Matematica, las que estan dispuestas en el Programa Curricular de
Educacion Inicial con sus capacidades y desempefios para nifios y nifias de 5 afios, los

cuales constituyen el ambito de la presente investigacion.

a. Competencia 1

La primera competencia del area de Matematica establecida en el Programa
Curricular es “Resuelve problemas de cantidad” (MINEDU, 2016). Esta competencia se
manifiesta cuando los nifilos muestran curiosidad por los elementos de su entorno y
manipulan objetos para descubrir atributos como el tamafo, la forma, el color o el peso.
A partir de estas exploraciones iniciales, los estudiantes comienzan a construir relaciones
basicas entre los objetos, realizando comparaciones, agrupaciones y primeras
aproximaciones a operaciones simples, lo que constituye una base solida para comprender
cantidades. Con el paso del tiempo, estas acciones se vuelven mas complejas conforme
los nifios adquieren mayor dominio perceptivo y cognitivo. Asimismo, esta competencia
integra las nociones temporal y pre numérica que los estudiantes construyen a partir de
sus experiencias cotidianas. En relacion con el tiempo, los nifios y las nifias comienzan a
comprender ideas como “antes” y “después”, “manana”, “tarde”, “noche”, asi como
referencias vinculadas al “ayer”, “hoy” y “mafana”. Estas nociones se fortalecen
mediante la secuencia de actividades que realizan durante la jornada escolar y familiar.

Del mismo modo, se desarrollan nociones pre numéricas fundamentales para el

pensamiento logico-matematico. Entre ellas se encuentran la comparacion de cantidades
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mediante expresiones como “muchos” y “pocos”, la clasificacion y agrupacion de objetos
segun sus caracteristicas, el conteo espontaneo de elementos en su entorno y el uso inicial
de ntimeros ordinales para identificar posiciones como “primero”, “segundo” o “tercero”.
Estas ideas se construyen progresivamente y permiten que los estudiantes organicen la
informacion, establezcan relaciones cuantitativas bdasicas y sienten las bases para

aprendizajes matematicos mas complejos.

b. Competencia 2

La competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién” se
orienta al desarrollo del pensamiento espacial en los nifios, permitiéndoles comprender
cdmo se organizan los objetos en el entorno, como se describen sus caracteristicas y como
se representan sus desplazamientos. A través de experiencias de exploracion y juego, los
estudiantes observan, comparan y transforman diferentes formas, asi como identifican
posiciones y trayectorias que les ayudan a desarrollar una comprension mas precisa del
espacio.

Si bien esta competencia se centra en el reconocimiento de figuras, el analisis de
sus atributos y la interpretacion de movimientos y ubicaciones, también supone la
integracion de habilidades cognitivas que contribuyen al razonamiento logico. En esa
linea, existen tres capacidades que el estudiante combina al lograr esta competencia, las
cuales son “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su comprension
sobre los numeros y las operaciones” y “Usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo”, tal y como se sefala en el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU, 2016).
Aunque estas capacidades estan vinculadas al tratamiento de cantidades, su articulacion
favorece que los estudiantes organicen informacidén, comparen atributos y tomen
decisiones fundamentadas al trabajar con formas y ubicaciones en el espacio.

Para los nifios de 5 afos, el Programa Curricular propone desempeios que
incluyen identificar y clasificar formas geométricas seglin sus caracteristicas, reconocer
posiciones relativas como “delante”, “detras”, “arriba”, “abajo”, “cerca” o “lejos”, y
describir desplazamientos al seguir rutas o realizar movimientos corporales. Asimismo,
se promueve que los estudiantes experimenten giros, orientaciones y cambios de
perspectiva mediante actividades ludicas que involucren construccion, armado,
desplazamiento o reproduccion de figuras.

En conjunto, la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion” fortalece la observacion, la descripcidon y la representacion del espacio,
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permitiendo que los estudiantes comprendan como se estructura su entorno y cdmo
interactian con él. Este proceso es progresivo y se basa en experiencias concretas y
significativas, en coherencia con las orientaciones del Programa Curricular (MINEDU,

2016).

1.3. Definicion de términos

Juego lidico: Es una actividad vital e indispensable, que contribuye de forma
relevante al desarrollo fisico, cognitivo, afectivo, social y moral de nifios Gallardo y
Gallardo (2018).

Pensamiento légico matematico: Es el conjunto de habilidades que permiten
resolver operaciones basicas, analizar informacion y usar el pensamiento reflexivo y del
entorno (Aguilar et al, 2016).

Nocion objeto: Es el conocimiento adquirido a traves del estudio de las
propiedades y relaciones formales del plano y del espacio (Bustamante, 2025 y Camacho,
2004).

Nocion espacial: Es el conocimiento adquirido que permite entender conceptos
de posicion, direccidon, tamafio, forma y reconocer patrones dentro del entorno (Bernal y
Cali, 2023).

Nocién temporal: Es el conocimiento establecido de acuerdo con la sucesion de
cambios producidos en objetos y acciones (Bustamante, 2015).

Nocién pre numérica: Es el conocimiento previo a los nimeros que se desarrolla

durante la exploracion del ambiente (Ortiz, 2019).
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PARTE II

METODOLOGIA

2.1. Método de la investigacion

2.1.1.Enfoque de investigacion

El presente estudio se desarrolla bajo el enfoque cuantitativo. Segiin Hernandez
et al (2014), este enfoque es secuencial y probatorio, que nace en una idea, a partir de la
cual se plantean los objetivos y preguntas de investigacion, consecutivamente se realiza
la revision de la literatura y desarrollo del marco tedrico, seguido de la elaboracion de
hipodtesis y definicion de variables, las cuales se miden en un determinado contexto,
posteriormente se analizan las mediciones obtenidas utilizando métodos estadisticos, y se
extrae una serie de conclusiones respecto a las hipdtesis planteadas; asimismo, sefiala que
la indagacion cuantitativa debe ser lo mas “objetiva” posible, es decir, la realidad

estudiada no puede estar influenciada por opiniones o sesgos personales.

2.1.2.Tipo de investigacion

Considerando el objetivo de la investigacion, el presente estudio es de tipo
aplicada, la cual, segin Carrasco (2009), “se distingue por tener propositos practicos
inmediatos bien definidos, es decir se investiga para actuar, transformar modificar o

producir cambios en un determinado sector de la realidad” (p.43).

2.1.3.Nivel de investigacion

El presente estudio corresponde a una indagacion de nivel explicativo, porque se
busca analizar la relacion causal entre la aplicacion de juegos ludicos y el pensamiento
l6gico matematico en nifios. Segiin Hernandez et al. (2014), los estudios de este alcance
“van mas alla de la descripcion de conceptos o fendmenos o del establecimiento de
relaciones entre conceptos; es decir, estan dirigidos a responder por las causas de los

eventos y fenomenos fisicos o sociales” (p. 95).

2.2. Diseiio de la investigacion

El presente estudio se desarrolla con un disefio pre experimental, en la que se
aplicaran pruebas de entrada y salida a un solo grupo. Segiin Saiz (2018) “La indagacion
pre-experimental es aquella en la que el investigador trata de aproximarse a una
indagacion experimental pero no tiene los medios de control suficientes que permitan la

validez interna” (p. 10).
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Bajo esta premisa tedrica, se asume abiertamente que al prescindir de un grupo de
control y de una asignacion aleatoria, la indagacion enfrenta desafios metodologicos
importantes frente a variables que escapan del control directo de las investigadoras. A
pesar de estas limitaciones, la adopcion de este disefo se justifica plenamente por la
naturaleza del contexto escolar real, donde por cuestiones éticas y organizacionales no es
factible fragmentar los grupos ya constituidos en el jardin. Por lo tanto, los resultados se
discuten reconociendo estas fronteras, priorizando el anélisis del impacto practico de la

propuesta ludica dentro del aula seleccionada.

GE: Ol X 02

Donde:

GE: Muestra
O1 = Aplicacion del Pre Test.
02 = Aplicacion del post test

X = Manipulacion de la variable independiente.

2.3. Poblacion y muestra del estudio

2.3.1.Poblacion

Segun Carrasco (2009), de acuerdo al ambito espacial, es considerado como el

conjunto de elementos con el que se efectuara la investigacion. (p. 237).

La poblacion estd conformada por nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

Inicial “Augusto Salazar Bondy” en el afio 2025.

Tabla 2

Estudiantes de 5 arios matriculados en la IE Augusto Salazar Bondy, 2025

Aulas Numero de Estudiantes
Aula “Alegria” 25
Aula “Generosidad” 22
Aula “Amor” 24
Total 71

Fuente: IE Augusto Salazar Bondy

2.3.2.Muestra
Segtin Carrasco (2009), defini6 a la “muestra como una fraccidon o parte que

representara a la poblacion, mostrando sus caracteristicas importantes como ser objetiva
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y reflejo fiel de ella” (p. 237). En esta indagacion la muestra esta conformada por los 25

nifios de 5 afios de la clase de Alegria de la IEI “Augusto Salazar Bondy™.

De este modo, se emplea un muestreo no probabilistico por conveniencia debido
a la accesibilidad de la informacion, disposicion de la institucion, facilidad para aplicar
instrumentos y optimizacion de tiempos de la investigacion. Segun Hernandez (2014), las
muestras probabilisticas suponen un procedimiento de seleccion orientado por las

caracteristicas de la investigacion.

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

2.4.1.Técnica de recoleccion de datos

Para lograr llevar a cabo la investigacion, se utilizo la técnica del Test.

Test 0 examen: Segiin Medina et al. (2023), se trata de una técnica que “se utiliza
para medir una amplia variedad de caracteristicas humanas, como habilidades cognitivas,
personalidad, aptitudes y conocimientos” (p. 32). En esta indagacion se usa para medir
las habilidades cognitivas en relacion al pensamiento 16gico matematico de los nifos,

antes y después de la aplicacion de juegos ludicos.

2.4.2.Instrumento de recoleccion de datos

El instrumento empleado en este estudio es la prueba objetiva.

e Prueba objetiva: Segiin Medina et al. (2023), “es una herramienta valiosa para
medir conocimientos, habilidades y competencias de manera objetiva y
sistematica” (p. 49). En el presente estudio, el instrumento viene a ser,
especificamente, la evaluacion del pensamiento logico - matematico para niflos de
5 afios, la cual se trata de una prueba constituida por 20 preguntas, a través de las

cuales se obtienen los resultados a nivel de indicadores y dimensiones.

En la siguiente tabla se muestra la escala de valoracién empleada para determinar
los niveles de aprendizaje de los nifios en el pre test y post test. Al cuantificar los
resultados por dimensiones el puntaje minimo es de 5 y el maximo de 25, en tanto, para
el resultado total, el puntaje minimo es de 20 y el maximo de 100; de este modo, en la
presente indagacion se emplean dos escalas de valoracidon, una para determinar el nivel

de aprendizaje de manera general (puntaje total) y otra escala para cada dimension.
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Tabla 3

Escala de valoracion

Escala de valoracion

Nivel Resultados por Dimensiones  Resultado total (General)
Minimo Maximo Minimo Maiximo

Previo al 5 9 20 36
inicio
Inicio 10 14 37 53
En proceso 15 19 54 70
Logrado 20 24 71 87
Destacado 25 25 88 100

Nota. Elaboracion propia

2.5. Validacion y confiabilidad de los instrumentos

2.5.1. Validacion

Segun Medina et al (2023), la validacion es un proceso para determinar la
precision de un instrumento de investigacion; asimismo, Hernandez et al. (2014), sehalan
que la validez se refiere al grado en un instrumento que mide realmente la variable que
pretende medir; al respecto, la validacion del instrumento empleado en la presente

indagacion se realizo en dos etapas:
Etapa 1: Evaluacion por jueces y recomendaciones

El instrumento (evaluacion), elaborado segin las dimensiones e indicadores
definidos para la investigacion, fue evaluado por 05 docentes de amplia experiencia en el
campo educativo del nivel inicial y en el campo de la investigacion, quienes cumplieron
el rol de jueces y emitieron algunas recomendaciones, las cuales fueron levantadas

oportuna y correctamente.

El juicio de expertos se emite de manera numérica, donde el “1” significa que
estan de acuerdo y el “0” que estan en desacuerdo, asimismo, esta evaluacion se realiza

en funcion de 04 dimensiones (Suficiencia, Claridad, Coherencia y Relevancia).
Etapa 2: Estimacion del coeficiente V de Aiken

La V de Aiken es un coeficiente estadistico que cuantifica la validez de contenido
de un instrumento de medicion basado en el consenso entre jueces expertos; en este
sentido, ya contando con la conformidad del instrumento por parte los jueces, se procedio

a trasladar su opinion expresada en nimeros al programa Excel para realizar la estimacion
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del coeficiente V de Aiken. El resultado obtenido se interpreta segun criterios precisando

en la siguiente tabla:

Tabla 4

Criterios de interpretacion del coeficiente V de Aiken

Valor.de Vv de Interpretacion Accion recomendada
Aiken
>
V2 0.80 (Entre 0.80 Consenso Aceptable, el item es adecuado.
y 1) fuerte
V>0.60y<0.80 Consenso Aceptable, pero revisar las
(Entre 0.60 y 0.79) moderado diferencias entre los jueces.

V <0.60 (Entre 0 y s No aceptable, el item necesita
Consenso débil .. .
0.59 revision o eliminacion.
Nota. Elaboracion propia

En la siguiente tabla se muestra el juicio emitido por los 05 expertos segun los
criterios de suficiencia, claridad, coherencia y relevancia; donde se observa un consenso
por parte de los expertos respecto al juicio emitido por cada criterio; obteniéndose asi un
coeficiente V de Aiken igual a 1, lo cual significa que el consenso es fuerte y aceptable

en cada uno de los items considerados en la evaluacion.

Tabla 5

Estimacion del coeficiente V de Aiken

Expertos Dimensiones
Suficiencia Claridad Coherencia Relevancia
Mag. Elvia Georgina Callapina 1.00 1.00 1.00 1.00
Durand
Mag. Ruth Nufiez Medina 1.00 1.00 1.00 1.00
Mag. Adven Quispe Chacmani 1.00 1.00 1.00 1.00
Mag. Abraham Hilari Caceres 1.00 1.00 1.00 1.00
Mag. Valentin Quispe Maxi 1.00 1.00 1.00 1.00
V Aiken 1.00 1.00 1.00 1.00
Valor Resultante de V de Aiken 1.00

Nota. Elaboracion propia

2.5.2. Confiabilidad

Segin Hernandez et al. (2014), la confiabilidad de un instrumento de medicion se
refiere al grado en que un instrumento produce resultados consistentes y coherentes;

asimismo, sefiala que un instrumento puede ser confiable pero no necesariamente valido,
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siendo requisito que el instrumento de medicion demuestre validez y confiabilidad; en
este sentido, la confiabilidad del instrumento empleado en la presente investigacion, se
estima a través del Alfa de Cronbach, el cual es una medida estadistica que evalua la
consistencia interna de un conjunto de items y se calcula a través del programa SPSS o
en funcién de la siguiente formula:

_ kK|S

o= 2
Donde: K—1 Sy

@ = indice de confiabilidad interna de Cronbach
K = Numero de items del instrumento
251-2 = Sumatoria de varianzas

5% = Varianza de la suma de los ftems

Asimismo, el valor del indice obtenido se interpreta en funcién a los criterios

establecidos en la siguiente tabla:

Tabla 6

Criterios de interpretacion del indice de confiabilidad interna de Cronbach

Rangos Interpretacion
09<a Excelente
0.8<a<0.9 Bueno
0.7<a<0.8 Aceptable
0.6<0<0.7 Cuestionable
0.5<a0<0.6 Pobre
a<$5 Inaceptable

Nota. Elaboracion propia

A fin de estimar el indice de confiabilidad interna de Cronbach se aplico el
instrumento, revisado por los expertos, como una prueba piloto; a partir del cual, se
consiguieron resultados a nivel de cada indicador y dimension, los cuales, al ser

procesados en el SPSS, arrojan el siguiente coeficiente:

Tabla 7
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
0.946 20

Nota. Elaboracion propia
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El resultado obtenido a través del alfa de Cronbach, para el instrumento aplicado,
es de 0.946, lo cual se traduce como un excelente indice de confiabilidad interna; es decir

los items tienen una alta correlacion entre si.

2.6. Procesamiento de datos

Los datos obtenidos a través del test fueron organizados en una matriz de datos
segun los indicadores y dimensiones analizados; a partir del cual se lograron obtener
estadisticas descriptivas. Estos resultados facilitaron el analisis comparativo de los
niveles de desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico antes y después de la aplicacion

de las sesiones con juegos ludicos.

Complementariamente, se aplica una prueba de normalidad sobre los resultados
obtenidos a fin de determinar la prueba estadistica apropiada para contrastar las hipotesis

respecto a si existen cambios significativos entre el pretest y el postest.

2.7. Aspectos éticos

Para llevar a cabo esta indagacion fue necesario solicitar los permisos
correspondientes a los padres, madres o tutores de los nifios y nifias en el marco del
estudio, brindandoles informacion clara, sencilla y comprensible sobre las finalidades,
objetivos y actividades a desarrollar. Del mismo modo, la informacion obtenida fue
tratada con la mayor confidencialidad posible. En ningiin caso se expusieron los nombres
reales de los participantes, sino que se optd por el uso de seudonimos o coddigos que

permitieran proteger su identidad.

Por otro lado, también se tuvo en cuenta el bienestar emocional y fisico de los
nifos y nifias durante todo el proceso de desarrollo de la investigacion, evitando cualquier
situacion que pudiera generar incomodidad, afectacion o vulneracion de sus derechos.
Asimismo, se respetaron los principios relacionados con los derechos de autor y la
propiedad intelectual, reconociendo adecuadamente las fuentes bibliograficas, autores y
aportes tedricos utilizados en la investigacion, conforme a las normas de citacion

académica vigentes, evitando cualquier forma de plagio o uso indebido de informacion.

Finalmente, los resultados obtenidos fueron utilizados unicamente con fines
académicos y educativos, sin perjudicar ni juzgar a los participantes o instituciones

involucradas.
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RESULTADOS

Esta seccion tiene como propoésito presentar los hallazgos obtenidos antes de
después de la aplicacion de juegos ludicos para el fortalecimiento del pensamiento 16gico
matematico y dimensiones respectivas (objeto, espacial, temporal y pre numérico) en los
nifos de 5 afios de la IE Augusto Salazar Bondy. La presentacion de estos resultados se
realiza en funcidn de los objetivos de la indagacion planteados. Es importante precisar
que se aplicaron en total 21 sesiones con juegos ludicos cuyas tematicas, desarrolladas en

funcion al Programa Curricular de Educacion Inicial del MINEDU.

Los resultados se obtuvieron a través de la aplicacion de un pre test y post test, y
a fin de determinar si se los juegos ludicos aplicados tuvieron influencia significativa en
el fortalecimiento del pensamiento logico matematico, se desarrolla también la
contrastacion de la hipotesis general y especificas mediante las pruebas estadisticas

correspondientes.

Presentacion, descripcion y analisis de resultados

Efecto del juego ludico en el fortalecimiento del pensamiento logico matematico
Respecto al objetivo general, se presenta la siguiente tabla, la misma que muestra

el nivel de desempefio educativo de los nifios de 5 afios de la IE Augusto Salazar Bondy,

en relacion al pensamiento logico matematico antes y después de la aplicacion de las

sesiones ludicas.

Tabla 8
Desemperio en relacion al pensamiento logico matemdtico, antes y después de la

aplicacion de juegos ludicos, 2025

Nivel Pre test Post test
f % f %
Previo al inicio 0 0.0% 0 0.0%
Inicio 7 28.0% 0 0.0%
Proceso 3 12.0% 0 0.0%
Logrado 13 52.0% 7 28.0%
Destacado 2 8.0% 18 72.0%
Total 25 100.0% 25 100.0%

Nota. Elaboracion propia

Los resultados del pre test muestran que, un poco mas de la mitad de los

estudiantes (52.0%) se encuentran en el nivel de desempefio “Logrado”, es decir, los nifios
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demuestran una comprension adecuada de las nociones y se desempefian con autonomia
y seguridad en la mayoria de situaciones; sucesivamente se encuentran los estudiantes
con nivel en “Inicio” con el 28%, representado por los nifios que se aproximan a las
nociones, aunque aun presentan confusiones y necesitan acompafiamiento frecuente para
comprender y avanzar; seguido por los estudiantes con nivel en “Proceso” con el 12%
conformado por los nifios que muestran una comprension parcial de la nocioén objeto,
avanzan con apoyo ocasional y requiere reforzamiento para consolidar lo aprendido. Es
importante observar que, en esta etapa, existen estudiantes con nivel “Destacado” con el
8%, correspondiendo a aquellos nifios que evidencian un dominio sélido de la nocion,
actian con seguridad, precision y muestran una comprension mas profunda de lo esperado

para su nivel.

Los resultados del post test, muestran efectos positivos en el fortalecimiento del
pensamiento logico matematico después de la aplicacion de las sesiones ludicas;
observandose una reduccion importante de los estudiantes con nivel en “Inicio”, quienes
pasaron del 28% a 0% y de los estudiantes con nivel en “Proceso”, quienes pasaron de
12% a 10%; estos efectos conllevaron a que los estudiantes con nivel “Destacado”,
aumenten positiva y notablemente de 8% a 72% en cuanto a pensamiento logico

matematico; asi como se muestra en la siguiente figura:

Figura 1

Desemperio en relacion al pensamiento logico matematico, antes y después de la

aplicacion de juegos ludicos, 2025 (%)

80.0% 72.0%
70.0%

60.0% 52.0%

50.0%

10.0%

30.0%

20.0% 12.0%

0
10.0% 0.099.0% 0.0% 0.0%
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Pre test = Post test

Nota. Elaboracion propia
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Este logro se atribuye a la aplicacion de sesiones con juegos ludicos para el

fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico.

Efecto del juego ludico en el fortalecimiento de la nocion objeto

Respecto al primer objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la misma
que muestra el nivel de desempefio educativo de los nifios de 5 afios de la IE Augusto
Salazar Bondy, en relacion a la nocién objeto, antes y después de la aplicacion de las

sesiones ludicas.

Tabla 9
Desempeiio en relacion a la nocion objeto, antes y después de la aplicacion de juegos

ludicos, 2025

Dimension Objeto

Nivel Pre test Post test

f % F %
Previo al inicio 2 8.0% 0 0.0%
Inicio 2 8.0% 0 0.0%
Proceso 11 44.0% 0 0.0%
Logrado 9 36.0% 18 72.0%
Destacado 1 4.0% 7 28.0%

Total 25 100.0% 25 100.0%

Nota. Elaboracion propia

Los resultados del pre test muestran que, respecto a la nocion objeto, cerca de la
mitad de los estudiantes (44.0%) se encuentran en el nivel de desempeio en “Proceso”,
es decir, los nifios muestran una comprension parcial de la nocién objeto, avanzan con
apoyo ocasional y requiere reforzamiento para consolidar lo aprendido; sucesivamente se
encuentran los estudiantes con nivel “Logrado” con el 36%, representado por los nifios
demuestran una comprension adecuada de las nocion objeto y se desempefian con
autonomia y seguridad en la mayoria de situaciones; seguido por los estudiantes con nivel
en “Previo al inicio” y en “Inicio” cada uno con el 8%. Es importante observar que, respecto
a esta nocion, el 4% se encuentra en nivel destacado, correspondiendo a aquellos nifios
que evidencian un dominio s6lido de la nocion objeto, actiian con seguridad, precision y

muestran una comprension mas profunda de lo esperado para su nivel.

Los resultados del post test, muestran efectos positivos después de la aplicacion
de las sesiones ludicas con relacion a la nocion objeto; observandose una reduccion
importante de los estudiantes con nivel en “Proceso”, quienes pasaron del 44% a 0% y de

los estudiantes con nivel en “Inicio” y “Previo al inicio, quienes pasaron de 8% a 0%.
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Estos efectos conllevaron a que los estudiantes con nivel “Logrado”, aumenten positiva
y notablemente de 36% a 72% y los del nivel “Destacado” de 4% a 28%, en cuanto a la

nocion objeto; asi como se muestra en la siguiente figura:

Figura 2

Desemperio en relacion a la nocion objeto, antes y después de la aplicacion de juegos
ludicos, 2025 (%)

80.0% 72 0%
70.0%
60.0%
50.0% 44.0%
40.0%
30.0%
20.0% ¢ 0o 8.0%

. 0 . [1] 0
10.0% 0.0% 0.0% 0.0% 4.0%

0 0% I T T T T 1
Previo al Inicio Proceso Logrado Destacado

inicio

36.0%
28.0%

Pre test = Post test

Nota. Elaboracion propia
Efecto del juego ludico en el fortalecimiento de la nocion espacial

Respecto al segundo objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la misma
que muestra el nivel de desempefio educativo de los nifios de 5 afios de la IE Augusto
Salazar Bondy, en relacion a la nocidn espacial, antes y después de la aplicacion de las

sesiones ludicas.

Tabla 10
Desemperio en relacion a la nocion espacial, antes y después de la aplicacion de juegos

ludicos, 2025

Dimension Espacial

Nivel Pre test Post test
f % F %
Previo al inicio 3 12.0% 0 0.0%
Inicio 6 24.0% 0 0.0%
Proceso 4 16.0% 3 12.0%
Logrado 9 36.0% 11 44.0%
Destacado 3 12.0% 11 44.0%
Total 25 100.0% 25 100.0%

Nota. Elaboraciéon propia
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Los resultados del pre test muestran que, respecto a la nocion espacial, el 36% de
los estudiantes se encuentran en el nivel de desempefio “Logrado”, es decir, los nifios
demuestran una comprension adecuada de las nociones de objeto y se desempefnian con
autonomia y seguridad en la mayoria de situaciones; sucesivamente se encuentran los
estudiantes con nivel en “Inicio” con el 24%, representado por los nifios que se aproximan
a las nociones de espacio, aunque alin presentan confusiones y necesitan acompafiamiento
frecuente para comprender y avanzar; seguido por los estudiantes con nivel en “Proceso”
con el 16% conformado por los nifios que muestran una comprension parcial de la nocion
de espacio, avanzan con apoyo ocasional y requiere reforzamiento para consolidar lo
aprendido. Es importante observar que, en esta etapa, existen estudiantes con nivel

“Destacado” con el 12%, al igual que los estudiantes con nivel en “Inicio”.

Los resultados del post test, muestran efectos positivos después de la aplicacion
de las sesiones ludicas en relacion a la nocién espacial; observandose una reduccion
importante de los estudiantes con nivel en “Inicio”, quienes pasaron del 24% a 0%; de los
estudiantes con nivel “Previo al inicio”, quienes pasaron de 12% a 0% y de los estudiantes
con nivel “Proceso”, quienes pasaron de 16% a 12%. Estos efectos conllevaron a que los
estudiantes con nivel “Destacado”, aumenten positiva y notablemente de 12% a 44% en

cuanto a la nocién espacial; asi como se muestra en la siguiente figura:

Figura 3
Desemperio en relacion a la nocion espacial, antes y después de la aplicacion de juegos

ludicos, 2025 (%)

30.0% 44.0% 44.0%
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Pre test = Post test

Nota. Elaboracion propia
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Efecto del juego ludico en el fortalecimiento de la nocion temporal

Respecto al tercer objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la misma que
muestran el nivel de desempefio educativo de los nifios de 5 anos de la IE Augusto Salazar
Bondy, en relacion con la nocién temporal, antes y después de la aplicacion de las

sesiones ludicas.

Tabla 11
Desemperio en relacion a la nocion temporal, antes y después de la aplicacion de juegos

ludicos, 2025

Dimension Temporal

Nivel Pre test Post test
f % F %
Previo al inicio 0 0.0% 0 0.0%
Inicio 8 32.0% 1 4.0%
Proceso 4 16.0% 0 0.0%
Logrado 11 44.0% 5 20.0%
Destacado 2 8.0% 19 76.0%
Total 25 100.0% 25 100.0%

Nota. Elaboracion propia

Los resultados del pre test muestran que, respecto a la nocion temporal, cerca de
la mitad de los estudiantes (44.0%) se encuentran en el nivel de desempefio “Logrado”,
es decir, los nifios demuestran una comprension adecuada de la nocion temporal y se
desempenan con autonomia y seguridad en la mayoria de situaciones; sucesivamente se
encuentran los estudiantes con nivel en “Inicio” con el 32%, representado por los nifios
que se aproximan a la nocién temporal, aunque alin presenta confusiones y necesitan
acompafiamiento frecuente para comprender y avanzar; seguido por los estudiantes con
nivel en “Proceso” con el 16% conformado por los nifios que muestran una comprension
parcial de la nocidon temporal, avanzan con apoyo ocasional y requiere reforzamiento para
consolidar lo aprendido. Es importante observar que en esta etapa, respecto a esta nocion,
existen estudiantes con nivel en “Destacado” con el 8%, correspondiendo a aquellos nifios
que evidencian un dominio sélido de la nocion temporal, actian con seguridad, precision
y muestran una comprension mas profunda de lo esperado para su nivel; asimismo, se

observa que ningun estudiante se encuentra en el nivel de desempefio “Previo al Inicio”.

Los resultados del post test, muestran efectos positivos después de la aplicacion
de las sesiones ludicas en relacion a la nocion temporal; observandose una reduccion

importante de los estudiantes con nivel en “Inicio”, quienes pasaron del 32% a 4%; de los
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estudiantes con nivel en “Proceso”, quienes pasaron de 16% a 0% y de los estudiantes
con nivel “Logrado”, quienes pasaron de 44% a 20%. Estos efectos conllevaron a que los
estudiantes con nivel “Destacado”, aumenten positiva y notablemente de 8% a 76% en

cuanto a la nocioén temporal; asi como se muestra en la siguiente figura:

Figura 4
Desemperio en relacion a la nocion temporal, antes y después de la aplicacion de juegos
ludicos, 2025 (%)
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Nota. Elaboracion propia
Efecto del juego ludico en el fortalecimiento de la nocion pre numérica

Respecto al cuarto objetivo especifico, se presenta la siguiente tabla, la misma que
muestran el nivel de desempefio educativo de los nifios de 5 afios de la IE Augusto Salazar
Bondy, en relacion a la nocion pre numérica, antes y después de la aplicacion de las

sesiones ladicas.

Tabla 12
Desemperio en relacion a la nocion pre numeérica, antes y después de la aplicacion de

Jjuegos ludicos, 2025

Dimension Pre numérica

Nivel Pre test Post test
f % F %
Previo al inicio 4 16.0% 0 0.0%
Inicio 4 16.0% 1 4.0%
Proceso 9 36.0% 3 12.0%
Logrado 8 32.0% 18 72.0%
Destacado 0 0.0% 3 12.0%
Total 25 100.0% 25 100.0%

Nota. Elaboracion propia
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Los resultados del pre test muestran que, respecto a la nocion pre numérica, el
36% de los estudiantes se encuentran en el nivel de desempefio en “Proceso”, es decir,
los nifios muestran una comprension parcial de la nocién pre numérica, avanzan con
apoyo ocasional y requiere reforzamiento para consolidar lo aprendido; sucesivamente se
encuentran los estudiantes con nivel “Logrado” con el 32%, representado por los nifios
que demuestran una comprension adecuada de las nocidon pre numérica y se desempefian
con autonomia y seguridad en la mayoria de situaciones; seguido por los estudiantes con
nivel en “Inicio” y “Previo al inicio”, cada uno con el 16%. Es importante observar que,

respecto a esta nocion, no existen estudiantes con nivel en “Destacado”.

Los resultados del post test, muestran efectos positivos después de la aplicacion
de las sesiones ludicas en relacion a la pre numérica; observandose una reduccion
importante de los estudiantes con nivel en “Previo al inicio”, quienes pasaron del 16% a
0%; de los estudiantes con nivel en “Inicio”, quienes pasaron de 16% a 4% y de los
estudiantes con nivel en “Proceso”, quienes pasaron de 36% a 12%. Estos efectos
conllevaron a que los estudiantes con nivel “Logrado” y “Destacado”, aumenten positiva
y notablemente de 32% a 72% y de 0% a 12% respectivamente, en cuanto a la nocion pre

numérica; asi como se muestra en la siguiente figura:

Figura 5
Desemperio en relacion a la nocion pre numérica, antes y después de la aplicacion de

Jjuegos ludicos, 2025 (%)
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Prueba de hipotesis

En la seccidn anterior, a través de las tablas y figuras mostradas, se evidenciaron
que los efectos de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento del pensamiento
logico matematico fueron positivos, asi como en las respectivas nociones trabajadas
(objeto, espacial, temporal y pre numérica), correspondiendo comprobar si estos cambios
son significativos estadisticamente; para lo cual, en este apartado, se realiza la

contrastacion o prueba de hipotesis.

Previo a la realizacion de las pruebas de hipdtesis, sera necesario verificar si los
datos obtenidos cumplen con los supuestos de normalidad, a fin de emplear la prueba
estadistica pertinente. En tal sentido, se aplican las pruebas de normalidad de
Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk, y tratdndose de muestra pequena (menor de 50
casos), se considera prioritariamente los resultados obtenidos con la prueba de Shapiro-
Wilk, siendo la mas adecuada en estos casos; para la cual, la normalidad se definird en

funciodn de las siguientes hipotesis:

H, = Los datos tienen distribucion normal (hipdtesis nula)

H; = Los datos no tienen distribucion normal (hipdtesis alterna)

Si se obtiene un p valor mayor a 0.05, se acepta la hipotesis nula y en caso sea

menor o igual a 0.05, se acepta la hipdtesis alterna.

Tabla 13

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre test ,203 25 ,009 ,895 25 ,014
Post test ,171 25 ,058 ,902 25 ,020

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota. Elaboracion propia

Los resultados muestran que los puntajes obtenidos en el pretest (p = 0.014) y
postest (p = 0.020), son menores a 0.05. por tanto, se concluye que no presentan una
distribucién normal, no cumpliéndose con el supuesto de normalidad en ambos momentos
de la medicion; por tanto, considerando el disefio de la presente investigacion, se utiliza
la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon, la cual permite

determinar si existen cambios significativos entre el pretest y el postest respetando las
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caracteristicas de la muestra y la naturaleza de los datos; de este modo, se comprobara si
la aplicacion de juegos ludicos como variable independiente fortalecid positiva y
significativamente en el pensamiento l6gico matematico los nifios de 5 afios de la IE
“Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025, en funcion de las
siguientes hipotesis:
Hipotesis nula:
Hy, = No hay diferencia significativa entre las medianas o distribuciones
Hipotesis alterna:
H; = Existe una diferencia significativa entre las medianas o distribuciones
Donde si, luego de aplicar la prueba no paramétrica, se obtiene un p valor mayor
a0.05, se acepta la hipdtesis nula y en caso sea menor a 0.05, se acepta la hipotesis alterna.
Esta aplicacion se realizard en el programa estadistico SPSS.
Con un nivel de significancia maxima del 5%, el nivel de confianza considerado

es del 95% y por tanto el valor critico estandar es igual a +£1.96.

Significancia del efecto del juego ltidico en el fortalecimiento del pensamiento légico
matematico
¢ Planteamiento de las hipdtesis estadisticas
Respecto a la hipotesis general se plantean las siguientes hipdtesis estadisticas:
- Hipotesis nula (Ho): La aplicacion de juegos ludicos no fortalece positiva y
significativamente el pensamiento 16gico matematico de los nifios de 5 afios de la
IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.
- Hipdtesis alterna (Hi:): La aplicacion de juegos ludicos fortalece positiva y
significativamente el pensamiento 16gico matematico de los nifios de 5 afios de la
IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

e Aplicacion de la prueba no paramétrica

A fin de contrastar las hipdtesis previamente planteadas, se procede con la
aplicacion de la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon,
obteniéndose los siguientes resultados estadisticos:

- 0 nifios muestran rangos negativos, es decir ningun nifio (en el post test) disminuy6
su puntuacion del pre test.

- 25 nifios muestran rangos positivos, es decir el 100% de nifios incrementaron sus
puntuaciones en el pensamiento l6gico matematico luego de la aplicacion de juegos

ladicos.
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- Con 0 empates, se evidencia que ningin nifio mantuvo la misma puntuacion luego

de la aplicacion de juegos ladicos.

Tabla 14

Rangos, respecto a los resultados del pensamiento logico matematico

N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00
Post test - Pre test Rangos positivos 25b 13,00 325,00
Empates 0°
Total 25

a. Post test < Pre test
b. Post test > Pre test
c. Post test = Pre test
Nota. Elaboracion propia

Asimismo, respecto a la significancia estadistica, se observan los siguientes resultados:
- Estadistico Z = -4.374, lo cual, estadisticamente esta ubicando fuera del rango de
no significancia (entre -1.96 y 1.96), es decir no se encuentra en zona de aceptacion
de hipoétesis nula.

- p valor = 0.000, ante lo cual se tiene que aceptar la hipdtesis alterna.

Tabla 15

Estadisticos de prueba®, respecto al pensamiento logico matematico

Post test - Pre test
Z -4.374b
Sig. asintotica (bilateral) .000
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
Nota. Elaboracion propia

De este modo, se concluye que existen diferencias estadisticamente significativas
entre las puntuaciones del pre test y el post test. Esto indica que la aplicacion de juegos
ludicos produjo un cambio positivo y significativo en el pensamiento l6gico matematico
de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco -
2025.

Adicionalmente, el signo negativo del estadistico Z sugiere que la mayoria de los
cambios ocurrieron en la direccion de una mejoria, es decir, que las puntuaciones del post

test fueron superiores a las del pre test.
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Significancia del efecto del juego ltidico en el fortalecimiento de la nocion objeto
e Planteamiento de las hipotesis estadisticas

Respecto a la primera hipotesis especifica se plantean las siguientes hipodtesis
estadisticas:

- Hipétesis nula (Ho): La aplicacion de juegos ludicos no fortalece positiva y
significativamente la nocion objeto de los nifos de 5 afios de la [E “Augusto Salazar
Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

- Hipétesis alterna (Hi:): La aplicacion de juegos ludicos fortalece positiva y
significativamente la nocion objeto de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar

Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

e Aplicacion de la prueba no paramétrica

A fin de contrastar las hipotesis previamente planteadas, se procede con la
aplicacion de la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon,
obteniéndose los siguientes resultados estadisticos:

- 0 nifios muestran rangos negativos, es decir ningun nifio (en el post test) disminuy6
su puntuacion del pre test.

- 25 niflos muestran rangos positivos, es decir el 100% de nifios incrementaron sus
puntuaciones en el pensamiento 16gico matematico luego de la aplicacion de juegos
ludicos.

- Con 0 empates, se evidencia que ningun nifio mantuvo la misma puntuacién en

cuanto al pensamiento l6gico matematico, luego de la aplicacion de juegos ludicos.

Tabla 16

Rangos, respecto a los resultados de la nocion objeto

N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00
Post test D. objeto - Rangos positivos 23b 12,00 276,00
Pre test D. objeto Empates 2¢
Total 25

a. Post test D. objeto < Pre test D. objeto
b. Post test D. objeto > Pre test D. objeto
c. Post test D. objeto = Pre test D. objeto
Nota. Elaboracion propia

Asimismo, respecto a la significancia estadistica, se observan los siguientes

resultados:
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- Estadistico Z = -4.207, lo cual, estadisticamente esta ubicando fuera del rango de
no significancia (entre -1.96 y 1.96), es decir no se encuentra en zona de aceptacion
de hipoétesis nula.

- p valor = 0.000, ante lo cual se tiene que aceptar la hipotesis alterna.

Tabla 17

Estadisticos de prueba®, respecto a la nocion objeto

Post test D. objeto -
Pre test D. objeto
Z -4.207°
Sig. asintdtica (bilateral) .000
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
Nota. Elaboracion propia

De este modo, se concluye que existen diferencias estadisticamente significativas
entre las puntuaciones del pre test y el post test. Esto indica que la aplicacion de juegos
ludicos produjo un cambio positivo y significativo en el fortalecimiento de la nocién
objeto de los nifnos de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchagq,
Cusco - 2025.

Significancia del efecto del juego lidico en el fortalecimiento de la nocién espacial

e Planteamiento de las hipotesis estadisticas

Respecto a la segunda hipétesis especifica se plantean las siguientes hipotesis
estadisticas:

- Hipotesis nula (Ho): La aplicacion de juegos ludicos no fortalece positiva y
significativamente la nocion espacial de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

- Hipétesis alterna (H:): La aplicacion de juegos ludicos fortalece positiva y
significativamente la nocion espacial de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

e Aplicacion de la prueba no paramétrica

A fin de contrastar las hipdtesis previamente planteadas, se procede con la
aplicacion de la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon,
obteniéndose los siguientes resultados estadisticos:

- 0 nifios muestran rangos negativos, es decir ningtn nifio (en el post test) disminuy6

su puntuacion del pre test.
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- 20 nifios muestran rangos positivos, es decir el 80% de nifios incrementaron sus
puntuaciones de la nocion espacial luego de la aplicacion de juegos ludicos.
- Con 5 empates, se evidencia que el solo el 20% de los nifios mantuvieron su misma

puntuacién de la nocidn espacial, luego de la aplicacion de juegos ludicos.

Tabla 18
Rangos, respecto a los resultados de la nocion espacial
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00

Post test D. Rangos positivos 20° 10,50 210,00
espacial - Pre test .
D. espacial Empates >

) Total 25

a. Post test D. espacial < Pre test D. espacial
b. Post test D. espacial > Pre test D. espacial
c. Post test D. espacial = Pre test D. espacial
Nota. Elaboracion propia

Asimismo, respecto a la significancia estadistica, se observan los siguientes
resultados:
- Estadistico Z = -3.926, lo cual, estadisticamente estd ubicando fuera del rango de
no significancia (entre -1.96 y 1.96), es decir no se encuentra en zona de aceptacion
de hipotesis nula.

- p valor = 0.000, ante lo cual se tiene que aceptar la hipdtesis alterna.

Tabla 19

Estadisticos de prueba®, respecto a la nocion espacial

Post test D. espacial -
Pre test D. espacial
V4 -3.926°
Sig. asintotica (bilateral) .000
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
Nota. Elaboracion propia

De este modo, se concluye que en general existen diferencias estadisticamente
significativas entre las puntuaciones del pre test y el post test. Esto indica que la
aplicacion de juegos ludicos produjo un cambio positivo y significativo en el
fortalecimiento la nocion espacial de los nifos de 5 afios de la IE “Augusto Salazar

Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.
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Significancia del efecto del juego ltidico en el fortalecimiento de la nocion temporal

e Planteamiento de las hipétesis estadisticas

Respecto a la tercera hipétesis especifica se plantean las siguientes hipdtesis estadisticas:

- Hipétesis nula (Ho): La aplicacion de juegos ludicos no fortalece positiva y
significativamente la nocion temporal de los nifios de 5 afos de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

- Hipétesis alterna (Hi): La aplicacion de juegos ludicos fortalece positiva y
significativamente la nocion temporal de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

e Aplicacion de la prueba no paramétrica
A fin de contrastar las hipdtesis previamente planteadas, se procede con la
aplicacion de la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon,

obteniéndose los siguientes resultados estadisticos:

- 0 nifios muestran rangos negativos, es decir ningun nifio (en el post test) disminuy6
su puntuacion del pre test.

- 22 nifios muestran rangos positivos, es decir el 88% de nifios incrementaron sus
puntuaciones de la nocion temporal luego de la aplicacion de juegos ludicos.

- Con 3 empates, se evidencia que el solo el 12% de los nifios mantuvieron su misma

puntuacion de la nocidon temporal, luego de la aplicacion de juegos ludicos.

Tabla 20

Rangos, respecto a los resultados de la nocion temporal

N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00
Post test D. Rangos positivos 22b 11,50 253,00
temporal - Pre test c
D. temporal Empates 3
) Total 25

a. Post test D. temporal < Pre test D. temporal

b. Post test D. temporal > Pre test D. temporal

c. Post test D. temporal = Pre test D. temporal
Nota. Elaboracion propia

Asimismo, respecto a la significancia estadistica, se observan los siguientes

resultados:



60

- Estadistico Z = -4.113, lo cual, estadisticamente estd ubicando fuera del rango de
no significancia (entre -1.96 y 1.96), es decir no se encuentra en zona de aceptacion
de hipotesis nula.

- p valor = 0.000, ante lo cual se tiene que aceptar la hip6tesis alterna.

Tabla 21

Estadisticos de prueba®, respecto a la nocion temporal

Post test D. temporal -

Pre test D. temporal
Z -4.113°
Sig. asintotica (bilateral) .000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo
b. Se basa en rangos negativos.
Nota. Elaboracion propia

De este modo, se concluye que existen diferencias estadisticamente significativas
entre las puntuaciones del pre test y el post test. Esto indica que la intervencion produjo
un cambio positivo y significativo en el fortalecimiento la nocion temporal de los nifios

de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

Significancia del efecto del juego ludico en el fortalecimiento de la nocion pre
numérica

e Planteamiento de las hipotesis estadisticas

Respecto a la hipotesis general se plantean las siguientes hipotesis estadisticas:

- Hipétesis nula (Ho): La aplicacion de juegos ludicos no fortalece positiva y
significativamente la nocion pre numérica de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

- Hipotesis alterna (Hi): La aplicacion de juegos ludicos fortalece positiva y
significativamente la nocion pre numérica de los nifios de 5 afios de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

e Aplicacion de la prueba no paramétrica
A fin de contrastar las hipotesis previamente planteadas, se procede con la

aplicacion de la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon,

obteniéndose los siguientes resultados estadisticos:

- 0 nifios muestran rangos negativos, es decir ningtn nifio (en el post test) disminuy6

su puntuacion del pre test.
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- 24 nifios muestran rangos positivos, es decir el 96% de nifios incrementaron sus
puntuaciones en el pensamiento l6gico matematico luego de la aplicacion de juegos
ludicos.

- Con 1 empate, se evidencia que el solo el 4% de los nifios mantuvieron su misma

puntuacion de la nocidn pre numérica, luego de la aplicacion de juegos ludicos.

Tabla 22
Rangos, respecto a los resultados de la nocion pre numérica
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00

PosttestD. pre  — p  hgos positivos 24b 12,50 300,00
numerica - Pre test
D. pre numérica Empates I’

P Total 25

a. Post test D. pre numérica < Pre test D. pre numérica
b. Post test D. pre numérica > Pre test D. pre numérica
c. Post test D. pre numérica = Pre test D. pre numérica
Nota. Elaboracion propia

Asimismo, respecto a la significancia estadistica, se observan los siguientes

resultados:

- Estadistico Z = -4.297, lo cual, estadisticamente esta ubicando fuera del rango de
no significancia (entre -1.96 y 1.96), es decir no se encuentra en zona de aceptacion
de hipotesis nula.

- p valor = 0.000, ante lo cual se tiene que aceptar la hipotesis alterna.

Tabla 23

Estadisticos de prueba®, respecto a la nocion pre numérica

Post test D. pre numérica
- Pre test D. pre numérica
Z -4.297°
Sig. asintdtica (bilateral) .000
a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
Nota. Elaboracion propia

De este modo, se concluye que existen diferencias estadisticamente significativas
entre las puntuaciones del pre test y el post test. Esto indica que la intervencion produjo
un cambio positivo y significativo en el fortalecimiento la nocion pre numérica de los

nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.



62

a. Estadigrafos del grupo experimental
Tabla 24
Estadisticos
Pre test Post test

N Valido 25 25

Perdidos 0O 0
Media 68,8000 91,1600
Mediana 74,0000 93,0000
Moda 74,00 93,002
Desviacion estandar 16,14517 6,90821
Varianza 260,667 47,723
Rango 54,00 27,00
Minimo 42,00 72,00
Maximo 96,00 99,00

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequerfio.
Nota. Elaboracion propia

El analisis estadistico de los puntajes obtenidos por los nifios de 5 afios de la IE

Agusto Salalazar Bondy (en el pretest y el postest) permite evidenciar los cambios

generados tras la aplicacion de juegos ludicos para fortalecer el pensamiento l6gico

matematico. A continuacion, se describe cada estadigrafo:

a) Media: La media aritmética aumento6 de 68.8 en el pretest a 91.16 en el post test, lo
que representa un incremento significativo en los puntajes promedio del grupo.
Esto sugiere que, en general, los nifios mejoraron su desempefio en los aspectos
evaluados del pensamiento 16gico matematico después de la intervencion.

b) Mediana: La mediana, que representa el valor central de las puntuaciones ordenadas
de menor a mayor, pas6 de 74 a 93. Este cambio indica que més de la mitad de los
ninos de 5 afios obtuvo puntajes superiores tras la aplicacion de los juegos ludicos,
lo que refuerza la tendencia general de mejora.

¢) Moda: La moda, es decir, el puntaje mas frecuente, fue de 74 en el pretest y 93 en
el post test. Esto indica que, tras la intervencion, el puntaje mas comun se desplazé
hacia un valor mucho mas alto, lo cual es un indicio claro de mejora colectiva.

d) Desviacion estandar: La desviacion estandar disminuyo6 de 16.15 a 6.91, lo que
significa que los puntajes del post test estin mas concentrados alrededor de la
media. Esta reduccion puede interpretarse como una variabilidad natural generada
por el ritmo diferente con el que cada estudiante interiorizo y aplico los aprendizajes

promovidos por los juegos ludicos.
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e) Varianza: En relacion con la dispersion, la varianza también se redujo, pasando de
260.67 a 47.72, lo cual refuerza lo mencionado anteriormente sobre el
comportamiento de las puntuaciones, siendo altamente variable en el pre test y
compacto en el post test.

f) Rango: El rango, es decir, la diferencia entre el valor mas alto y el mas bajo,
disminuyo6 de 54.00 a 27.00, esto significa que los nifios que tenian rendimiento
bajo mejoraron.

g) Minimo y Maximo: El puntaje minimo subi6 de 42.00 (pretest) a 72.00 (postest),
mientras que el maximo aumento6 de 96.00 a 99.00. Este cambio muestra que no solo
los estudiantes con menores desempeios mejoraron, sino que también aquellos que

tenian un mejor desempefio.
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DISCUSION

En relacion al objetivo general de la investigacion, la cual fue determinar el efecto
de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento del pensamiento logico
matematico en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Salazar Bondy” del Distrito
Wanchaq, Cusco — 2025, los resultados muestran un efecto notable y positivo luego de la
aplicacion de los juegos ludicos, donde los estudiantes con nivel “destacado”, en el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico, pasaron del 8% al 72%; asimismo, a través
de la aplicacion de la prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon, la cual

arrojo un p valor inferior a 0.05, se determina que el cambio fue significativo.

Desde el sustento tedrico, estos resultados se encuentran alineadas y se sustentan,
tanto por las teorias del juego y las teorias del desarrollo. Por el lado de las teorias de
juego; esta la Teoria del excedente energético y la Teoria de la relajacion que hacen
referencia al bienestar fisico y emocional del nifio, este bienestar crea las condiciones
Optimas para el desarrollo del pensamiento logico-matematico y tiene implicancias
directas en el proceso educativo, originando asi los efectos evidenciados en la presente
investigacion; la Teoria del preejercicio, sostiene que el juego constituye un entorno
natural para el desarrollo de habilidades cognitivas, relacionadas con la organizacion, la
exploracion, la resolucion de problemas, la comparacion, la nocidén de cantidad y el
establecimiento de relaciones logicas y la Teoria de la dinamica infantil, sostiene que el
juego ludico permite al nifio explorar su entorno, comunicarse, experimentar con objetos
y construir significados propios; siendo aspectos que fueron observados durante la

aplicacion de los juegos ludicos.

Por el lado de las teorias del desarrollo, los efectos positivos se alinean a la teoria
del Aprendizaje Significativo (Ausubel, 1968), la cual sostiene que el pensamiento
logico-matematico se construye mediante la comprension real de los conceptos y su
vinculacidén con experiencias concretas, tal como se hizo con la aplicacion de los juegos;
asimismo; se alinea con la teoria de las Inteligencias Multiples, la cual sostiene que el
desarrollo del pensamiento 16gico matematico puede potenciarse mediante actividades
que integren multiples formas de representacion y multiples estilos de aprendizaje. Por
ultimo, los hallazgos se encuentran fundamentado también por la teoria del
constructivismo la cual sostiene que el conocimiento se construye mediante la interaccion

con los demas, siendo un aspecto caracteristico de las sesiones aplicadas.
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Asimismo, los hallazgos del presente estudio coinciden con resultados de
investigaciones internacionales y nacionales revisadas. En el ambito internacional,
concuerda con Puco y Sanchez (2021), quienes concluyen que las estrategias ladicas son
de gran ayuda en el proceso de ensenanza-aprendizaje; Asprilla et al. (2022), determinan
que la influencia de la ludica en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico es
significativa; Cano y Quintero (2022), sefialan que el juego, como estrategia didactica y
actividad rectora en la primera infancia, posibilita la movilizacion del pensamiento,
igualmente, Medina y Ramirez (2024), precisan que las actividades ltidicas que se disefian
y alinean con los gustos e intereses de los nifios, asi como con los objetivos educativos,

son una estrategia poderosa para potenciar el pensamiento 16gico matematico.

En el &mbito nacional, los resultados estan relacionados a los de Iturraran (2020),
Parra (2021), Sulca (2024) y Rumiche (2023) llegan a la conclusion de que los juegos o
actividades ludicas influyeron significativamente en el desarrollo del pensamiento 16gico

matematico, todos ellos comprobaron estadisticamente la significancia de estos efectos.

Respecto al primer objetivo, consistente en determinar el efecto de la aplicacion
de juegos ludicos en el fortalecimiento de la nocién objeto, los resultados muestran de
igual forma, un efecto positivo y significativo, donde los estudiantes con nivel
“destacado”, en el desarrollo de la nocion objeto, pasaron del 4% al 28%. Este resultado
ratifica el hallazgo de Espiritu (2022) respecto a la nocidon objeto; asimismo esta
relacionado a los resultados de las investigaciones nacionales e internacionales y se

encuentra sustentada por las teorias de juego y desarrollo.

Respecto al segundo objetivo, consistente en determinar el efecto de la aplicacion
de juegos ludicos en el fortalecimiento de la nocién espacial, los resultados muestran de
igual forma, un efecto positivo y significativo, donde los estudiantes con nivel
“destacado”, en el desarrollo de la nocion espacial, pasaron del 12% al 44%; Este
resultado ratifica el hallazgo de Espiritu (2022) respecto a la nocidn espacial; asimismo
estd relacionado a los resultados de las investigaciones nacionales e internacionales y se

encuentra sustentada por las teorias de juego y desarrollo.

Respecto al tercer objetivo, consistente en determinar el efecto de la aplicacion de
juegos ludicos en el fortalecimiento de la nocion temporal, los resultados muestran de
igual forma, un efecto positivo y significativo, donde los estudiantes con nivel

“destacado”, en el desarrollo de la nocién temporal, pasaron del 8% al 76%; Este
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resultado ratifica el hallazgo de Espiritu (2022) respecto a la nocion temporal; asimismo
estd relacionado a los resultados de las investigaciones nacionales e internacionales y se

encuentra sustentada por las teorias de juego y desarrollo.

Respecto al cuarto objetivo, consistente en determinar el efecto de la aplicacion
de juegos ludicos en el fortalecimiento de la nocion pre numérica, los resultados
muestran de igual forma, un efecto positivo y significativo, donde los estudiantes con
nivel “destacado”, en el desarrollo de la nocioén pre numérica, pasaron del 0% al 12%;
Este resultado ratifica las conclusiones de Espiritu (2022) respecto a la nocion pre
numérica; asimismo esta relacionado a los resultados de las investigaciones nacionales e

internacionales y se encuentra sustentada por las teorias de juego y desarrollo.
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CONCLUSIONES

Respecto al objetivo general, segiin los resultados obtenidos y las pruebas
estadisticas aplicadas, se concluye que la aplicacion de juegos ludicos fortalecio positiva
y significativamente en el pensamiento 16gico matematico de los nifios de 5 afios de la IE
“Augusto Salazar Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco - 2025, cumpliéndose con
efectividad el proposito de estas intervenciones. Los resultados evidencian que los
estudiantes con nivel “Destacado”, aumentaron positiva y notablemente de 8% en el pre
test a 72% en el post test; en contraparte, se produjo una importante reduccion de los
estudiantes con nivel en “Inicio”, en “Proceso” y “Logrado”, quienes pasaron del 28% al
0%, del 12% al 0% y del 52% al 28% respectivamente. Con estos hallazgos se respalda
la eficacia de las estrategias didacticas para el fortalecimiento del pensamiento lo6gico
matematico, las cuales se realizaron a través de sesiones acompanadas de juegos

psicomotrices, cognitivos, sociales y afectivos.

Respecto al primer objetivo especifico, se concluye que la aplicacion de juegos
ludicos fortalecio positiva y significativamente en la nocion objeto, cumpliéndose con
efectividad el proposito de estas intervenciones. Los resultados evidencian que los
estudiantes con nivel “Logrado” y “Destacado” aumentaron positiva y notablemente del
36.0% al 72.0% y del 4.0% al 28.0% respectivamente, en cuanto a la nocidon objeto; en
contraparte, se produjo una importante reduccion de los estudiantes con nivel en
“Proceso”, quienes pasaron del 44.0% al 0% y de los estudiantes con nivel “Previo al

inicio” y en “Inicio”, quienes pasaron del 8.0% al 0%.

Respecto al segundo objetivo especifico, se concluye que la aplicacion de juegos
ludicos fortalecid positiva y significativamente en la nocidon espacial, cumpliéndose con
efectividad el proposito de estas intervenciones. Los resultados evidencian que los
estudiantes con nivel “Destacado” y “Logrado” aumentaron positiva y notablemente del
12.0% al 44% y del 36.0% al 44.0% respectivamente, en cuanto a la nocion espacial; en
contraparte, se produjo una importante reduccion de los estudiantes con nivel en “Inicio”,
“Previo al inicio” y en “Proceso”, quienes pasaron del 24.0% al 0%, del 12.0% al 0% y

del 16.0% al 12.0% respectivamente.

Respecto al tercer objetivo especifico, se concluye que la aplicacion de juegos
ludicos fortalecio positiva y significativamente en la nocion temporal, cumpliéndose con

efectividad el proposito de estas intervenciones. Los resultados evidencian que los
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estudiantes con nivel “Destacado” aumentaron positiva y notablemente de 8.0% en el pre
test al 76.0% en el post test, en cuanto a la nocidon temporal; en contraparte, se produjo
una importante reduccion de los estudiantes con nivel en “Inicio”, en “Proceso” y
“Logrado”, quienes pasaron del 32% al 4%, del 16.0% al 0% y del 44.0% al 20.0%

respectivamente.

Respecto al cuarto objetivo especifico, se concluye que la aplicacion de juegos
ludicos fortalecid positiva y significativamente en la nocion pre numérica, cumpliéndose
con efectividad el propdsito de estas intervenciones. Los resultados evidencian que los
estudiantes con nivel “Logrado” y “Destacado” aumentaron positiva y notablemente del
32.0% al 72.0% y del 0% al 12.0% respectivamente, en cuanto a la nocidn pre numérica;
en contraparte, se produjo una importante reduccion de los estudiantes con nivel en
“Proceso”, “Previo al inicio” y en “Inicio”, quienes pasaron del 36.0% al 12.0%, del

16.0% al 0% y del 16.0% al 4.0% respectivamente.
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RECOMENDACIONES

A partir de los hallazgos obtenidos en el presente estudio, se evidencia que la
aplicacion de juegos ludicos constituye una estrategia efectiva para fortalecer el

pensamiento l6gico-matematico de los nifios, por tanto:

Se sugiere a los directivos y docentes del nivel inicial incorporar de manera formal
el juego dentro de las programaciones curriculares del area de matematica. Es
fundamental que estas actividades utilicen recursos de la zona y materiales concretos que
los nifios puedan manipular libremente, facilitando asi procesos naturales de clasificacion,

seriacion y comparacion de caracteristicas fisicas.

Se recomienda a las maestras del aula asumir un rol mucho mas dindmico al
disefar sus sesiones de aprendizaje, integrando circuitos psicomotrices y dindmicas
ludicas corporales. El juego no debe ser visto como un momento aislado, sino como la
herramienta clave para que el menor de cinco afios logre interiorizar nociones de

ubicacion, distancias y direccionalidad desde su propia experiencia.

Resulta indispensable establecer un trabajo coordinado con los padres de familia,
proporcionandoles pautas sencillas para dar continuidad a las estrategias escolares en
casa. A través de rutinas ludicas cotidianas y el uso de organizadores visuales en el hogar,
se puede guiar al nifio para que ordene secuencias cronoldgicas y asimile mejor los

conceptos vinculados al tiempo, como el antes y el después.

Se plantea la necesidad de promover juegos colectivos enfocados en el conteo
espontaneo y la correspondencia uno a uno en las actividades diarias. Al plantear retos de
cuantificacion significativos para el estudiante, se asegura una base solida y sin
frustraciones que facilitara la transicion hacia el pensamiento abstracto y el manejo de los

numeros formales en la primaria.

A nivel institucional y de formacion docente, se exhorta a la Escuela de Educacion
Superior Pedagogica Publica "Santa Rosa" a seguir consolidando sus planes de estudio
orientados a la formacion de futuras maestras, priorizando las metodologias activas y el
valor cientifico del juego. Del mismo modo, se invita a las estudiantes en formacion a
desterrar la idea del juego como mero entretenimiento didéactico, adoptandolo como un
eje planificado que requiere metas claras, criterios evaluativos rigurosos y una

autoevaluacion constante de la propia practica en el aula.
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PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA
Problema General: Objetivo General: Hipotesis General: Variable Enfoque de
(Cudl es el efecto de la aplicacion Determinar el efecto de 1la La aplicacion de juegos independiente: investigacion:
de juegos ludicos en el aplicacion de juegos ludicos en el ludicos fortalece el Juegos ladicos Cuantitativo
fortalecimiento del pensamiento fortalecimiento del pensamiento pensamiento logico Dimensiones: Tipo de
l6gico matematico en los nifios de  logico matematico en los nifios de  matematico de los nifios de 5 Psicomotriz investigacion:
5 afios de la IE “Augusto Salazar 5 afios de la IE “Augusto Salazar afios de la IE “Augusto e Cognitiva Aplicada
Bondy” del Distrito Wanchaq, Bondy” del Distrito Wanchaq, Salazar Bondy” del Distrito ) Nivel de
Cusco - 20257 Cusco - 2025. Wanchagq, Cusco - 2025. * Soc1a¥ investigacion:
* Afectiva Explicativo
Problemas Especificos: Objetivos Especificos: Hipotesis Especificos: Disefio de
o, Cual es el efecto de la aplicacion e Determinar el efecto de 1la eLa aplicacion de juegos Variable investigacion:
de juegos ludicos en el aplicacion de juegos ludicos en el ludicos fortalece la nocion dependiente: Pre - Experimental
fortalecimiento de la dimension fortalecimiento de la nocion objeto de los nifios de 5 afios Pensamiento Poblacién:
objeto en los nifios de 5 afios de la  objeto en los nifios de 5 afios de la  de la IE “Augusto Salazar Logico 71 nifios de 5 afios
IE “Augusto Salazar Bondy” del IE “Augusto Salazar Bondy” del Bondy” del Distrito Matematico de la IEI “Augusto
Distrito Wanchaq, Cusco - 2025?  Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.  Wanchaq, Cusco - 2025. Dimensiones: ”
o i v i Salazar Bondy
o;Cudl es el efecto de la aplicacion e Determinar el efecto de la eLa aplicacion de juegos e Nocion Muestra:
de juegos ludicos en el aplicacion de juegos ludicos en el ludicos fortalece la nocion Objeto o 25 nifigsgffiins
fortalecimiento de la dimension fortalecimiento de Ila nocion espacial de los nifios de 5 e Nocion del aula
espacial en los nifios de 5 afios de espacial en los nifios de 5 afios de afios de la IE “Augusto Espacial

“Alegria”
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laIE “Augusto Salazar Bondy” del laIE “Augusto Salazar Bondy” del ~Salazar Bondy” del Distrito Nocion
Distrito Wanchaq, Cusco - 2025?  Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.  Wanchaq, Cusco - 2025. Temporal Técnica de
o, Cudl es el efecto de la aplicacion e Determinar el efecto de la eLa aplicacion de juegos Nocion Pre muestreo:
de juegos ludicos en el aplicacion de juegos Iudicos en el ludicos fortalece la nocion Numérica No probabilistico
fortalecimiento de la dimension fortalecimiento de la nocidon temporal de los nifios de 5 Técnica e
temporal en los nifios de 5 afios de  temporal en los nifios de 5 afios de afios de la IE “Augusto Instrumento:

la IE “Augusto Salazar Bondy” del
Distrito Wanchaq, Cusco - 2025?
o, Cudl es el efecto de la aplicacion
de juegos ludicos en el
fortalecimiento de la dimension
pre numérica en los nifios de 5
afios de la IE “Augusto Salazar
Bondy” del Distrito Wanchagq,
Cusco - 20257

laIE “Augusto Salazar Bondy” del

Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.
e Determinar el efecto de la
aplicacion de juegos ludicos en el
fortalecimiento de la nocién pre
numérica en los nifios de 5 afios de
laIE “Augusto Salazar Bondy” del

Distrito Wanchaq, Cusco - 2025.

Salazar Bondy” del Distrito
Wanchaq, Cusco - 2025.
ela aplicaciéon de juegos
ludicos fortalece la nocion
pre numérica de los nifios de
5 afios de la IE “Augusto
Salazar Bondy” del Distrito
Wanchaq, Cusco —2025.

Técnica: Test
Instrumento:
Evaluacion del
pensamiento logico-

matematico
Metodologia para el
analisis de datos:
Estadistica
descriptiva e
inferencial

Nota: Elaboracion propia
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Definicio Definicié ’
Variable elhnicion ¢ 1n1?10n Dimensiones Indicadores Items
Conceptual Operacional
El pensamiento (DELGADO/GRUESO): Identifica y diferencia objetos segun su grosor, {
l6gico representando uno delgado y otro grueso.
fg. (GRANDE/ MEDIANO/ PEQUENO): Asocia y relaciona segiin el tamaiio
matematico es el i 2
conjunto de Proceso mental de los Ob] elos.
habilidades que que permite al Nocién (CQRTO/ LARGO): Reconoce la longitud de los objetos y los diferencia 3
permiten nifio analizar, Objeto segun corresponda.
resolver comparar y (PERTENENCIA/ NO PERTENENCIA): Identifica y selecciona el objeto 4
operaciones establecer que pertenece o no pertenece al grupo.
Pensamiento basicas, analizar  relaciones para (CORRESPONDENCIA): Establece la relacion entre los objetos y la 5
Logico informacién, comprender y funcion que cumplen.
Matemitico  hacer uso del resolver (DENTRO DE/ FUERA DE): Identifica elementos que estan dentro de y P
pensa}mlento problemas, fuera de un espacio determinado.
reﬂex1.vo-y del desarrollando (DELANTE DE/ DETRAS DE): Determina y representa la posicion ;
conocimiento habilidades delante de o detrads de los objetos.
del mundo que matem'flt.lcas y Nocion (ENCIMA DE/ DEBAJO DE): Reconoce la posicion de los elementos g
nos fodea, para cognitivas Espacial ubicados encima de y debajo de.
aplicarlo a Ia basicas. (DERECHA/ IZQUIERDA): Distingue y seiiala la posicion de los objetos
vida cotidiana L 9
. ) que se encuentran a la derecha o a la izquierda.
(Arlzso}lfs()}arma (LABERINTO): Traza correctamente el recorrido para llegar al objetivo 10

indicado.
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Definicid o ]
Variable cmeion Deﬁm?lon Dimensiones Indicadores Items
Conceptual Operacional
(ORDEN DE EVENTOS): Secuencia y enumera los hechos segun el orden T
en que suceden.
(MANANA/ TARDE/ NOCHE): Asocia situaciones de acuerdo al 12
momento del dia.
Nocion (AYER/HOY/MANANA): Diferencia y asocia hechos ocurridos en el 13

Temporal  pasado, presente y futuro cercano.
(IDENTIFICACION DE TIEMPO): Distingue y compara acciones para 14
determinar cudl dura mas tiempo y cual menos.
(ANTES/ DURANTE/ DESPUES): Identifica y ordena situaciones de 15
acuerdo con el momento en que ocurren: antes, durante y después.
(SECUENCIA LOGICA): Completa la secuencia dibujando la figura que 16
continua.
(MUCHOS/ POCOS): Compara grupos y seiiala cual tiene muchos o pocos 17
elementos.

Nocion Pre

Numéri (CONTEO DE ELEMENTOS): Cuenta correctamente el numero total de

umérica 18

elementos presentados.
(NUMEROS ORDINALES): Reconoce y ordena elementos segin su 19
posicion ordinal de manera correcta.
(AGREGAR/ QUITAR): Resuelve situaciones que implican agregar o 20

quitar elementos de un problema.
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Definicion

Definicion

Variable ] Dimensiones Indicadores items
Conceptual Operacional
Organiza juegos que implican desplazamientos, coordinacion y control corporal. 1
Los juegos Psicomotriz ~ Selecciona materiales y recursos que favorecen la motricidad fina y gruesa. 2
ladicos son Propone juegos que integran movimiento con nociones logico-matemdaticas. 3
actividades Los juegos Emplea actividades que requieren coordinacion y orientacion en el espacio. 4
recreativas y ladicos se Diseria juegos que estimulan la observacion, comparacion y clasificacion de
dacoei ' 5
pedagogicas concretan en la objetos.
orientadas al aplicacion de Implementa juegos lidicos que estimulan el pensamiento logico a partir de 6
aprendizaje actividades Coenif relaciones como tamario, forma, ubicacion, tiempo y cantidad.
activo, que 5oi ognitiva . ; ; - .
i d pe(.iagoglcas Utiliza el juego como medio para favorecer la comprension y aplicacion de
estimulan de planificadas por . - . 7
. nociones Zogzco-matematlcas.
Juegos  manera integral el docente, y . ) =
. Fomenta la resolucion de problemas a través de juegos de exploracion y
Ludicos el desarrollo orientadas a o 8
. . . descubrimiento.
psicomotriz, estimular el P - 5 / la i — I irabai
cognitivo, social desarrollo romueve juegos cooperativos que fortalecen la interaccion y el trabajo en 9
y afectivo, psicomotriz, equipo-
contribuyendoa  cognitivo, social Social Establece reglas claras para favorecer el respeto y la convivencia. 10
la formacién de y afectivo de los Media y orienta la participacion equitativa durante el desarrollo de los juegos T
habilidades, nifos durante las ludicos.
actitudes y sesiones de Motiva la comunicacion y el trabajo en equipo durante las dinamicas. 12
valores en los aprendizaje. Utiliza juegos que generan motivacion, disfrute y confianza en el aprendizaje. 13
nifios. (Alsina y Afect Refuerza la confianza y seguridad en la participacion. 14
ectiva
Planas 2008). Reconoce y valora los logros alcanzados de los nifios en las actividades. 15
Adapta los juegos para atender la diversidad y los ritmos de aprendizaje. 16
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VD Dimensiones Concepto Indicadores ftems Instrumento Valoracion
(DELGADO/GRUESO): Identifica y diferencia objetos
segun su grosor, representando uno delgado y otro 1
grueso.
. (GRANDE/ MEDIANO/ PEQUENO): dsocia y
Estudio de las . , ~ . 2
cedades v | relaciona segun el tamario de los objetos.
Nocion per}?le ? fes Y ?S (CORTO/ LARGO): Reconoce la longitud de los 3
) relaciones form
- Objeto edacl © :s © ; TS objetos y los diferencia segun corresponda.
2 laenjs ;i‘ll:‘ss azio (PERTENENCIA/ NO PERTENENCIA): Identifica y
kg P Y P selecciona el objeto que pertenece o no pertenece al 4
% grupo. Previo al inicio
% (CORRESPONDENCIA): Establece la relacion entre 5 Evaluacion del (1)
a los objetos y la funcion que cumplen. pensamiento Inicio (2)
S Es la extension (DENTRO DE/ FUERA DE): ldentifica elementos que 6 logico- Proceso (3)
‘2 desde el cuerno v en estan dentro de y fuera de un espacio determinado. matematico Logrado (4)
u -
2 ) rp Y (DELANTE DE/ DETRAS DE): Determina y Destacado (5)
£ todas direcciones
s o representa la posicion delante de o detras de los 7
4 hasta el infinito y es .
~ construida objetos.
Nocién lent ¢ i (ENCIMA DE/ DEBAJO DE): Reconoce la posicion de g
. ntamen r
Espacial .ef at ente p(:l; los elementos ubicados encima de y debajo de.
n f‘“ ©amedid = DERECHA/ IZQUIERDA): Distingue y serala la
que toma con?lenma posicion de los objetos que se encuentran a la derecha 9
de su yo corpéreo en o la izauierda
lacion a los 1 '
e . (LABERINTO): Traza correctamente el recorrido
objetos 10

para llegar al objetivo indicado.
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VD Dimensiones Concepto Indicadores items Instrumento Valoracion
(ORDEN DE EVENTOS): Secuencia y enumera los 1
Nace de las hechos segun el orden en que suceden.
relaciones entre los  (MANANA/ TARDE/ NOCHE): 4socia situaciones de 12
momentos y los acuerdo al momento del dia.
instantes; (AYER/HOY/MANANA): Diferencia y asocia hechos 13
Nociéon estableciéndose asi  ocurridos en el pasado, presente y futuro cercano.
Temporal de acuerdoconla  (IDENTIFICACION DE TIEMPO): Distingue y
sucesion de cambios  compara acciones para determinar cudl dura mds 14
producidos enlos  tiempo y cudl menos.
objetos y en las (ANTES/ DURANTE/ DESPUES): Identifica y ordena
acciones situaciones de acuerdo con el momento en que ocurren: 15
antes, durante y después.
(SECUENCIA LOGICA): Completa la secuencia 16
dibujando la figura que continua.
Aquel conocimiento (MUCHOS/ POCOS): Compara grupos y seriala cual 17
: , tiene muchos o pocos elementos.
-, previo a los niimeros
Nocion Pre (CONTEO DE ELEMENTOS): Cuenta correctamente
L . que se desarrolla , 18
Numérica durante 1 el numero total de elementos presentados.
ran -
Y a. ) c (NUMEROS ORDINALES): Reconoce y ordena
exploracion con el , L, .
_ elementos segun su posicion ordinal de manera 19
ambiente
correcta.
(AGREGAR/ QUITAR): Resuelve situaciones que 20

implican agregar o quitar elementos de un problema.




Anexo 04: Opiniones de aplicabilidad de cuestionario

OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay SUfiCieNCif): c.ccccccceccccescccocosenarsssssssssssssrscsssnssssssssssssorsenssonssnens

Opinioén de aplicabilidad: Aplicable X ]

Aplicable después de corregir |

No aplicable [

1

&4

Nombres y Apellidos

E lvia Gec.r_o)'mn Cw\\\o\()‘.,‘fL iDLw‘Ond

DNI N°

23463 2qsu

Direccion domiciliaria

Urb. Amodeo ?ePC‘R'

Q - 1 - SOV\‘)O\(:)C

Teléfono / Celular

aAg4QAsos 12

Titulo profesional / L'. cenciada ewn Edu cac iolv\ 'Tm th\\
Especialidad
Grado Académico Mq%@\e: en Edutacion

Firma

Metodologo/ tematico

7
Geb’“\'\Ou'\ eSCc\O\’

Y e ducotivar

Lugar y fecha

v
CA—‘SCQ o \A}Qv\LL\C\Q

osloal/zs

'Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

4Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.
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OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): ........ S '})&7 \S“/' i i S
Opinion de aplicabilidad:  Aplicable | X1 Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]
¥4 i & . g
Nombres y Apellidos Ruth Nunez [Medina DNI N° 23665182
Direccion domiciliaria r ‘o . T1i0 4T };c raders S-1-9 Teléfono / Celular | 954 99¢é 0

. . e i
Titulo profesional / Soceu fo de Edveac Cyh’ -

Pl
Especialidad Licewinde e '\"(culgj; e '
Firma ww /W /Z‘(/

/—‘B ~

‘78 En Educu.cu:{\ \SU/acwcr

Grado Académico

1 = / N 4y
Metodélogo/ temitico Pice r de gege Lugary fecha  fouscs 08de Setiewlne 2025

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

4Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.
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OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Nombres y Apellidos AC\\I‘ P « e C\((\Ck(\l(\(\ -, DNI N° 5499085 7

Direccién domiciliaria { ot (\&0\(&5 A = Bas Sl MC\/)' Teléfono / Celular 7;\{«[ Q9600 4

Tltlll;O profesional / Lic. ea Eclucact on
specialidad = AL DE EDUCACION CUSCO
M CkJYQ W\c(\'{‘! can 7 £ Stcox Fi uﬁ".?ﬁf»movmscmme
irma : -
------------------ -a-h- c";"a';;

Grado Académico N\Ck %\.S jy &

Metodologo/ tematico f o 71 Lugaryfecha | Son  Serdnimo
{ ¢ pec) C\lf%%ﬁ en McTemdTica
o o4/07/25

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

*Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.



OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:
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Ubservaciones (precisar 8 Iy SuECIONTIED «v oo s oo crsmmmemiasn s o e s S s s s s s AR S
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable | | Aplicable después de corregir [ X ] No aplicable | |
Nomb Apellid &drl,. & - DNI N° )
ombres y Apellidos Aém%am /7/'/0)’/ Cacefes 246604 86
Direccion domiciliaria Teléfono / Celular | 9 5¢ FI0 400

ﬂs@c L s’ Be/frqn Ccnw/éﬁbmz

"

Manzanq L‘_‘J Lele : _1_' - bcuan.

Titulo profesional /
Especialidad

. —— i,
L;ngc'/C/JC’ en ﬁciu’ccfélar)

F i(sfco - Ma'Te ;ncrl‘fi‘c,az

Grado Académico

Md 157,)/ en Fdvcaci 0;7
DOa»nua eI'nvesliqacion en Educccior Supe oy

Firma

Metodologo/ tematico

D (&) u’n7<’i €n fn \)0<577706 /CV:”'

Lugar y fecha

Sicveni Canchis Cosco

27 de Agas'/é' del 2025

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

?Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.

Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

*Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.



Opinion de aplicabilidad:

Aplicable | )(] Aplicable después de corregir | |

ooooooooooooo
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No aplicable | |

Nombres y Apellidos

\/alrme; @M}’e Max)

DNI N°

9 {6L06 64

Direccion domiciliaria

’&'f- Cv'ﬂdf'iﬁwaryo % /006 - St erronvn’

Teléfono / Celular

UTF6l 2594

Titulo profesional /
Especialidad

ACC'W: 2 J’O en &J,u C. zwy;f
(loviee 2y /{)C&:ﬂwsoa Sles

Grado Académico

M &%{xrzr o &cl,u cew/;ﬂ" )

f)ocewa} ¢ M\/ejflgaam’ e tducacion Su,eﬂ'of

Firma

yg

Metodologo/ tematico

D ocewrc em Imvestigsewn
d

Lugar y fecha

Sicuo' — Conedu)

28 de @fo}é:c/@p 2025

Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

4Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.
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Anexo 05: Ficha técnica del instrumento

FICHA TECNICA
« NOMBRE DE LA PRUEBA: Evaluacion del Pensamiento Logico - Matematico

para nifios de 5 afios

+ AUTORAS:
Tatiana Imasumaq Quispe Choque
Ana Maria Condori Vargas

« PROCEDENCIA: EESPP Santa Rosa — Cusco

« UNIDAD DE ANALISIS (muestra): 25 estudiantes

« ANO DE EDICION: 2025

« AMBITO DE APLICACION: Nifios de nivel inicial de 5 afios del aula “Alegria”
de la I.LE.I “Augusto Salazar Bondy” de Wanchaq

 ADMINISTRACION: Individual

« TIEMPO DE DURACION: 50 minutos.

« PUNTUACION: Calificacién manual / software

* OBJETIVO: Mide el nivel de pensamiento logico - matematico que puedan
presentar los nifios y nifias de 5 afios del aula “Alegria” de la [.E.I “Augusto Salazar
Bondy”

* AREAS DE EVALUACION: Matematica

« USOS: Educacional

* MATERIALES: Evaluacion con 20 preguntas que los nifios resolveran de acuerdo

a los items planteados
DESCRIPCION DEL CUESTIONARIO

El instrumento utilizado para la evaluacion del pensamiento l6gico-matematico esta
conformado por 20 items, elaborados con la finalidad de medir el nivel de desarrollo
de esta capacidad en los niflos y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial

Augusto Salazar Bondy.

El instrumento se organiza en cuatro dimensiones, cada una correspondiente a los
componentes centrales del pensamiento logico-matematico en la primera infancia:

nocion objeto, nocion espacial, nocion temporal y nocidon prenumeérica.
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Cada item fue disefiado en relacion directa con los indicadores propios de estas
dimensiones, permitiendo una evaluacion integral del desempefio 16gico-matematico
infantil. La aplicacion del instrumento se realizd mediante una escala valorativa, que
permitié registrar y categorizar el nivel de logro demostrado por los estudiantes en
cada reactivo. Esta escala facilita la interpretacion cuantitativa de los resultados y

asegura coherencia en el proceso de medicion.
MODO DE APLICACION

La puntuacion obtenida corresponde a la suma directa de los items de cada dimension,
con un puntaje maximo de 100 puntos. Los niveles de desempefio se clasifican de la
siguiente manera:

* 1 a20 puntos: Previo al inicio

* 21 a40 puntos: Inicio

* 41 a 60 puntos: En proceso

* 61 a 80 puntos: Logrado

* 81 a 100 puntos: Destacado



TEST PARA EVALUAR S8

~
E EL PENSAMIENTO
> LOGICO — MATEMATICO
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Manual de Aplicacion del Test

ACCIONES PREVIAS A LA APLICACION DEL TEST
1. Revision exhaustiva del instrumento

e Analizar cada una de las 20 preguntas, verificando que el contenido sea pertinente
al nivel de desarrollo cognitivo de los nifios de 5 afios.

e Confirmar que el lenguaje utilizado sea sencillo, con vocabulario cotidiano y sin
ambigiliedades.

2. Preparacion del material necesario

e Imprimir o disponer las pruebas individuales con espacio suficiente para que los
nifios escriban o dibujen sus respuestas.

e Preparar lapices, borradores, colores y hojas de registro para observaciones
cualitativas.

e Tener a la mano un crondmetro o reloj para controlar los tiempos estimados.

3. Adecuacion del ambiente de evaluacion

e Escoger un aula iluminada, bien ventilada, con la menor cantidad posible de
estimulos distractores (ruidos, transito de personas).

e Organizar las mesas de forma que cada nifio cuente con su propio espacio de
trabajo.

e Verificar que la temperatura y comodidad del lugar sean Optimas para mantener
la atencion.

4. Orientacion y preparacion emocional de los nifios

e Conversar brevemente con ellos antes de iniciar, explicando que se trata de un
juego de preguntas para conocer como piensan y aprenden con nimeros, formas
y cantidades.

e Usar un lenguaje motivador y tranquilizador: aclarar que no hay respuestas
“buenas o malas”, que lo importante es intentarlo.

e Realizar una breve actividad de relajacion o motivacion.

5. Gestion de consentimiento y comunicacion con los padres

e Obtener la autorizacion escrita de los padres o tutores legales, segun lo estipulado
en las politicas institucionales.

e Informarles sobre el objetivo de la evaluacion y la importancia de que los nifios
asistan descansados y con disposicion adecuada.

ACCIONES DURANTE LA APLICACION DEL TEST

1. Inicio estructurado y motivador
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e Presentar la actividad de manera breve y agradable, reforzando la idea de que es
una experiencia divertida y no un examen estricto.

e Entregar el material de forma ordenada y explicar las reglas generales: escuchar
atentamente, levantar la mano si hay dudas, y trabajar con calma.

Lectura y explicacion clara de los items

e Leer cada pregunta lentamente y repetirla si es necesario.

e En caso de que la pregunta requiera interpretacion visual (ej.: contar elementos,
identificar secuencias), asegurarse de que el nifio comprenda qué debe observar.

e Responder a las dudas sin inducir la respuesta correcta.

Acompaiiamiento y registro de respuestas

e Observar de manera individual como cada nifio responde: si usa estrategias de
conteo, si razona en voz alta, si necesita apoyo gestual.

e Registrar las respuestas en la hoja de calificacion y anotar observaciones sobre la
conducta durante la evaluacion (distraccion, ansiedad, persistencia, uso de
estrategias).

Supervision constante y control de la dinamica

e [Evitar intervenciones que alteren la objetividad del test, pero ofrecer apoyo
emocional en caso de que algiin nifio se sienta inseguro.
e Supervisar que todos los nifios sigan el ritmo sin presionarlos en exceso.

Gestion adecuada del tiempo

e Evitar que el test se prolongue demasiado para prevenir cansancio o pérdida de
interés.

Cierre positivo y retroalimentacion breve

e Agradecer la participacion de los nifos y felicitarlos por su esfuerzo, sin
mencionar resultados en ese momento.

e Recolectar el material en orden y despedir la actividad con una dindmica corta
(cancion, palmadas) que deje una sensacion positiva.

ACCIONES POSTERIORES A LA APLICACION DE TEST

Recoger y organizar las pruebas realizadas y las notas de observacion, asegurando
que estén correctamente identificadas.

Corregir cada prueba y asignar la puntuacion correspondiente.

Identificar patrones de dificultad y fortalezas en el pensamiento 16gico matematico
de los nifios.

Establecer niveles de desempefio segun los baremos definidos.

Analizar las posibles causas de errores y los factores que influyeron en el
rendimiento.

Preparar un reporte que resuma los resultados cuantitativos y cualitativos.



Nombres:

Apellidos:

Seccion:

Edad:

Fecha:

Institucion
Educativa:




95

PRIMERA DIMENSION: Nocién Objeto

1.- (Delgado y Grueso) Dibuja un lapiz grueso de color celeste y un lapiz delgado de
color anaranjado.

2.- (Grande, mediano y pequefio) Adorna con circulos rojos la ropa del payaso
mediano, con triangulos azules la ropa del payaso grande y con cuadrados morados la

ropa del payaso pequefio.
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4.- (Pertenencia/No Pertenencia) Observa cada grupo de objetos y marca con una X

el que no pertenece.

5.- (Correspondencia) Observa los dibujos (cuchara — pelota — zapato). Dibuja una
linea para unir cada objeto con lo que le corresponde.

-
. :

.
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SEGUNDA DIMENSION: Nocién Espacial

6.- (Dentro de/fuera de)

A Maria le gusta comer fruta para estar sana, dibuja una manzana dentro de la canasta
y un platano fuera de la canasta.
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7.- (Laberinto)

Un conejo tiene mucha hambre y quiere llegar a su zanahoria. Pero hay muchos
caminos. Ayuda al conejito a llegar por el camino correcto trazando con un lapiz.

N\ g

L1 L

R N R
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8.- (Derecha/izquierda) Francisco tiene dos juguetes favoritos: Dibuja y colorea su
pelota a la derecha de Francisco y un carrito a su lado izquierdo.

¢ &

9.- (Encima de/debajo de) Observa los gatos. Pinta al gato que esta encima de la mesa
y marca con una cruz el gato que esta debajo de la mesa.

10.- (Ubicacion delante/detras) En la granja de Thomas hay 3 animales: colorea al que

esta delante del pato y marca con una X al que esta detrés la gallina.
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TERCERA DIMENSION: Nocién Temporal

11.- (Orden de Eventos) Escribe con ntimeros el orden en que sucedieron los eventos
colocando el 1 a lo que ocurri6 primero, y asi sucesivamente.

12.- (Manana/tarde/noche) Observa las siguientes actividades y tnelas con el
momento del dia en que se realizan.
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13.- (Ayer/hoy/maifiana) Ayer, Mateo comi6 un helado. Hoy, que es jueves fue a la
escuela y mafiana ira a visitar a sus abuelos. ;Qué hizo Mateo el dia miércoles? Marca

COIl una x g

14.- (Identificacion de tiempo) Observa las imagenes y marca con una X lo que dura
mas tiempo.

a) ;Cual durara mas tiempo, lavarse las manos o dormir?
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¢) (Cual durara mas tiempo, bafiarse o lavarse los dientes?

15.- (Antes/durante/después) Antes de la fiesta, Luis inflo globos. Durante la fiesta,
cantaron y bailaron. Después, abrio sus regalos. Recorta y ordena los eventos.
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CUARTA DIMENSION: Nocién Pre — Numérica

16.- (Secuencia Légica) Rosa esta elaborando una pulsera de figuras geométricas;
ayuda a Rosa dibujando lo que sigue en la secuencia.

17.- (Muchos/ Pocos)

Dibuja y completa: En la tienda de Josefa en el frasco 1 hay muchos caramelos, en el
frasco 2 no hay ninglin caramelo y en el frasco 3 hay pocos caramelos.

=)
= =
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18.- (Conteo de elementos) Cuenta los elementos y escribe en el recuadro el nimero
correspondiente.

al ol ol A

/ fjj
jjj}

TEs
i

OIOIOIOTE



104

19.- (Numeros Ordinales) En el aula de 5 afos “Bondad” hay 5 nifios. La maestra les
pide formar una fila y desea conocer su posicion. Une con lineas de distintos colores a
cada nino con el nimero que le corresponde en la fila.

2° yel el 1°l 3¢

20.- (Agregar y quitar)

a) Juan tiene 3 perros, 2 gatos y 5 peces. ;Cuantas mascotas tiene Juan?

Juan tiene

mascotas.

b) En la granja habia 12 gallinas y se han perdido 4. ;Cuantas gallinas quedan?

S %% B
% %5 % e
» % B

gallinas.
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e

19
19

11

16
19
18

11

12
19
18

13
24

22

19
17
12

11

19
19

11

BILIPUNN
Aud

16
16

11

17
16
18

18 | 21

5

10
5

19 | 21

16 | 21
13

16
13

22 | 21
5

[eroduway,

17
14
19

15
24

12
10

14 | 20

23

13

24| 6

22|20

12
14

16 | 20

12

Puntaje

[enedsy

18 | 21

11

12
10

18 | 24

21

10

21

5
10
18

9 12322
19 | 21

13

0lq0

19

19|22

12| 6

18

17 |20 | 21
15|22

20 | 21

16
17

2312521
18 | 21

23

21

17

25(25(25 |21

181231242021

20| 25|22 |21

23|21

15
5
21

21

22

13

0cd

2
1
1
3
3
3
5
1
3
1
3
5
5
3
5
5
5

1

3
3

5

1

61d

81d

Pre Numérica

L1d

91d
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Anexo 06: Data general que sustenta la investigacion
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Lista de cotejo para evaluar el pensamiento logico matematico después de la aplicacion de los jugos ludicos (post test)
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Anexo 07: Constancia de aplicacion de prueba piloto

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL CUSCO

N K]

7
- e
“Afio de la RecuBeracién y Consolidacion de la Economia Peruana”

CONSTANCIA

Aanch

LA DIRECTORA DE LA I. E. I. “AUGUSTO SALAZAR BONDY” DEL CUSCO CON
CODIGO MODULAR N.° 0404889. QUE SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, las estudiantes de practica preprofesional del X ciclo, de 1a Escuela de Educacion Superior
Pedagogica Publica “Santa Rosa” de Cusco, Tatiana Imasumaq Quispe Choque y Ana Maria
Condori Vargas, han aplicado su Instrumento de Evaluacion de Tesis, al grupo piloto del aula
5 afios “Amor” a cargo de la docente Mg. Luisa Jaquelin Ugarte Quispe de nuestra Institucion
Educativa del 09 al 10 de setiembre del 2025.

Se le expide la presente constancia a peticion de la interesada para los fines que estime por

conveniente.

Cusco, 12 de setiembre del 2025

Mg. ¢ Quispe
Docente del Aula
5 afos “Amor”

URB. MARCAVALLE-PASAJE CHAVEZ G.13-WANCHAQ - CUSCO
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Anexo 08: Constancia de aplicacion de tesis

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL CUSCO
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAI W

¥ oo &
> \
Wanchag-Cusco M‘
“Afo de la RecuEeracién y Consolidacion de la Economia Peruana”

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA I. E. I. “AUGUSTO SALAZAR BONDY” DEL CUSCO CON
CODIGO MODULAR N.° 0404889. QUE SUSCRIBE:

CERTIFICA:

Que las estudiantes de practica preprofesional del X ciclo de la Escuela de Educacion
Superior Pedagogica Publica Santa Rosa de Cusco, Tatiana Imasumaq Quispe Choque, con DNI
N°72975351 y Ana Maria Condori Vargas con DNI N°70419535 HAN REALIZADO SU
TRABAJO DE TESIS DENOMINADO “Aplicacion de Juegos Ludicos para Fortalecer el
Pensamiento Logico Matemaitico en Niiios de 5 aiios, Cusco 2025” en el aula “Alegria” a
cargo de la docente Romelia Linares Sanchez. La aplicacion del mencionado trabajo de tesis se
realizd en el presente aiio 2025, con supervision y verificacion de la docente de aula

respectivamente.

Se le expide la presente constancia a peticion de la interesada para los fines que estime

por conveniente.

Cusco, 28 de Noviembre del 2025

ia Linares Sanchez
Docente del Aula 5 afios “Alegria”

URB. MARCAVALLE-PASAJE CHAVEZ G.13-WANCHAQ - CUSCO
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Anexo 09: Propuesta de trabajo

Titulo: “Aplicacion de Juegos Ludicos para Fortalecer el Pensamiento Logico Matematico en

nifios de 5 afios, Cusco 2025
Justificacion

La capacidad logico-matematica es una habilidad importante en la educacion inicial, ya que
posibilita a los nifios establecer conexiones, clasificaciones, comparaciones y resolucion de
problemas de forma gradual. Este hecho nos parece muy adecuado a la edad de los 5 afios, para
facilitar el afianzamiento de esta habilidad, mediante los juegos ludicos constituyen una via de

ensefianza natural, motivadora y ludica.

La presente propuesta consiste en poner en practica 21 sesiones de juegos ludicos en la L.E.L
“Augusto Salazar Bondy” del distrito de Wanchaq, Cusco, para contribuir de un modo
significativo, motivado y adaptado al ritmo de aprendizaje de cada nifio, en el desarrollo del
pensamiento l6gico-matemadtico. Los juegos propuestos contribuyen a tratar las nociones de
objeto, espaciales, temporales y pre numérica, emergiendo la autonomia, la confianza y la

motivacion intrinseca de los nifios.
Objetivo general

Determinar el efecto de la aplicacion de juegos ludicos en el fortalecimiento del pensamiento

logico matematico en los nifios de 5 afios de la IE “Augusto Bondy” del Distrito Wanchaq, Cusco

- 2025.
Estrategia de intervencion

La intervencion se desarrollara mediante 21 sesiones de aprendizaje, con una duracion
aproximada de 50 minutos cada una, distribuidas a lo largo de seis semanas. Durante cada sesion,
la docente presentara el juego ludico, explicando la dindmica y asegurando que los nifios
comprendan los objetivos de la actividad. A continuacioén, los nifios participaran activamente en
la exploracion y practica del juego, resolviendo los retos planteados, lo que fomentara su
autonomia, creatividad y pensamiento critico. Cada sesiéon concluird con un momento de
retroalimentacion y reflexion, en el que se resaltaran los logros alcanzados y los aprendizajes
obtenidos, promoviendo la motivacion y la confianza en si mismos. La metodologia empleada se
basa en el uso de materiales concretos y manipulativos, tales como fichas, bloques, laberintos,

tarjetas, dados, figuras de papel y objetos cotidianos, permitiendo un aprendizaje significativo a
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través de la manipulacidon y la experimentacion. Las actividades se organizardn de manera
individual, por parejas o en grupo, fomentando la interaccion social, la colaboracion y el
desarrollo de habilidades comunicativas. Ademas, se aplicara un refuerzo positivo constante para
estimular la participacion de los nifios y reducir la posibilidad de frustracion durante la realizacion

de las actividades.
Resultados esperados

Se considera que los nifios participantes podran lograr un aprendizaje significativo desde el
aprendizaje ludico, el disfrute del proceso de descubrir, explorar y resolver retos en la relacion
con el pensamiento logico-matematico. Se estima que lograran desarrollar habilidades de
razonamiento, comparacion, clasificacidn, seriacion, correspondencia y resolucion de problemas,
conceptualizando de manera concreta conceptos de cantidad, tamafio, ubicacién espacial,
secuencias y operaciones basicas. De igual manera, se espera que se consigan niveles superiores
de autonomia y confianza al realizar actividades especificas por su cuenta o en coordinacion con
sus pares para asi ir desarrollando la capacidad de tomar decisiones, resolver problemas y
comunicarse mejor. La motivacion intrinseca derivada del juego y de la diversion les permitira
estar interesados, activos e implicados en su propio proceso de aprendizaje, dando lugar a una
solida base para el desarrollo posterior de competencias matematicas mas complejas. Se espera
que el uso de los 21 juegos ludicos, lleve a que los nifios integren conocimientos, habilidades y
actitudes asociados con el pensamiento logico-matematico, disfrutando del aprendizaje y
desarrollando capacidades cognitivas, sociales y emocionales que seran fundamentales en el

desarrollo académico y personal de cada nifio.

VARIABLE INDEPENDIENTE: Juegos Ludicos

VARIABLE DEPENDIENTE: Pensamiento Logico Matematico
INSTITUCION EDUCATIVA: LE.I “Augusto Salazar Bondy”
UBICACION: Av. Gaston Zapata 414 - Marcavalle

TESISTAS ENCARGADAS DE LA APLICACION:

Tatiana Imasumaq Quispe Choque

Ana Maria Condori Vargas

CRONOGRAMA DE SESIONES DE APRENDIZAJE

N° | Titulo de la Sesion Indicador Dimension Fecha
“B] mundo fiene cosas Identifica y diferencia objetos segun su
1 grosor, representando uno delgado y otro Objeto 22/09/2025

gruesas y delgadas”

grueso.
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N° | Titulo de la Sesion Indicador Dimension Fecha
“Descubrimos objetos Asocia y relaciona segun el tamafio de los
. i} .
2 grandes, medianos y J . 2 Objeto 24/09/2025
o objetos.
pequeios
3 “CaminOS largOS’ ’y Recon(?ce la 19ngituf1 de los objetos y los Objeto 25/09/2025
caminos cortos diferencia segun corresponda.
4 “Peﬂenencia§ Z no Identifica y selecciona el objeto que Objeto 29/09/2025
pertenencia pertenece o no pertenece al grupo.
5 “Exploradores -di Establece la re?a’lci()n entre los objetos y la Objeto 30/09/2025
Correspondencia funcién que cumplen.
Identifica el t tan dentro d .
6 | “Dentro dey fuera de” entifica elementos q.ue estan ‘en ro dey Espacial 01/10/2025
fuera de un espacio determinado.
. “Delante di y detras Determina y repre’senta la pqsicién delante Espacial 02/10/2025
de de o detras de los objetos.
8 “Encima di y debajo Recogoce la pos.ici(')n de los el.ementos Espacial 03/10/2025
de ubicados encima de y debajo de.
. Distingue y sefiala la posicion de los
“Descub derech
9 escu. o .ml ?,r echa e objetos que se encuentran a la derecha o a Espacial 07/10/2025
izquierda .
la izquierda.
10 “Agentes en el,’ Traza correctame.nt.e el.rec.orrido para Espacial 09/10/2025
laberinto secreto llegar al objetivo indicado.
S i los hech in el
11 “Orden de eventos” SCuEticls y ehtifiieta f0s Iechos SeEun © Temporal | 10/10/2025
orden en que suceden.
“Mai Asocia situaci 1
12 anana, tirde y socia situaciones de z}cuerdo al momento ol 21/10/2025
noche del dia.
Asocia y difi ia hech di
13 | “Ayer, hoy y mafiana” soeld y grieteniola Aectos qu’e suce~ feron Temporal | 22/10/2025
ayer, ocurren hoy y sucederan manana.
. ., Distingue y compara acciones para
“Identifi d . .
14 erii;;agi?n © determinar cual dura mas tiempo y cual Temporal | 23/10/2025
P menos.
“Antes. durante Identifica y ordena situaciones de acuerdo
15 de; a9 o/ con el momento en que ocurren: antes, Temporal | 24/10/2025
u
= durante y después.
Completa 1 ia dibujando la fi P
16 “Secuencia logica” PR secuenc1a' 1, R r,e : 28/10/2025
que continua. Numérica
C fiala cual ti P
17 “Muchos y pocos” PIHPELE (SR 57 BT B BES r,e : 29/10/2025
muchos o pocos elementos. Numérica
18 Jugamos contilndo Cuenta correctamente el numero total de Prf: . 30/10/2025
hasta el 10 elementos presentados. Numérica
19 “Numeros Ordinales: Reco'n(')’ce y or'dena elementos segun su Pr’e . 31/10/2025
1°al 5°” posicion ordinal de manera correcta. Numérica
20 “Agregar” Resuelve situaciones que implican agregar Prfe . 04/11/2025
elementos de un problema. Numérica
Resuelve situaci ol . P
21 “Quitar” esuelve situaciones que implican quitar rf: . 05/11/2025
elementos de un problema. Numérica
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Anexo 10: Sesiones aplicadas

SESION DE APRENDIZAJE " OF

I DATOS GENERALES:

11 LEL
12 NIVEL
13 EDAD
14 AULA

1.5 DOCENTE DE AULA  :Romelia Linares Sanchez

16 DOCENTES
PRACTICANTES

1.7 TIEMPO

18 FECHA

: “Augusto Galazar Bondy”
: Inicial

: 5 Ahos

: Alegria

Tatiaha Imasumaq Quispe Choque
: Ana Maria Condori Vargas

: 50 minutos

:22/09/2025

. TITULO DE LA SESION:

“El mundo tiene cosas gruesas y delgadas”

.  PROPOSITO DE LA SESION:

AREA

Que los hifos y nifas identifiquen y diferencien

Matematica | PROPOSITO objetos de su entorno segUn su grosor.

DIMNESION

Identifica y diferencia objetos segUn su grosor,

Objeto INDIC ADOR representando uno delgado y otro grueso.

COMPETENCIA / CAPACIDAD

- EVIDENCIA DE
DESEMPENO APRENDIZAJTE INSTRUMENTO

COMPETENCIA:
Resuelve  problemas de
forma, movimiento v
localizacion.

CAPACIDADEG:

e Modela objetos con
formas geométricas y
Sus transformaciones.

e Comunica SV]
comprension sobre las
formas Yy relaciones
geomeétricas.

e Usa estrafegias y
procedimientos para
orientarse eh el espacio.

Establece relacionhes de Los hifhos participah en el
medida eh situaciohes juego IUdico para
cotidianas y usa expresiones identificar los objetos Escala valorativa
como "es Mmas grueso”, “es gruesos Yy delgados.
m3as delgado”.

ENFOQUE TRANSVERSAL

BUsqueda de la Excelencia

COMPETENCIA TRANGVERSAL

e Gestioha su aprendizaje de manhera autohoma
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ESTANDAR DE APRENDIZAJE

egpacio.

Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas
bidimensiohales y tridimensionales. Expresa la ubicacion de personas en
relacioh a objefos en el espacio “cerca de" ‘lejos de" “al lado de”, y de
desplazamientos “hacia adelante, hacia atras”, “hacia uh lado, hacia el otro".
Agi tambiéh expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: “es mas
largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas,
al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el

.

PREPARACION DE LA SESION:

¢Queé ce debe hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

e Planear la sesion

e [Escoger las estrategias que
utilizaremos en la sesion

e [Elaborar el material que se utilizara

Cintas de colores
Giluetas

Objetos

Bandejas

Manhta

Aros

V.  MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS PROCEGOS ;

MOMENT OS PEDAGOGICOS DIDACTICOS DEGCRIPCION TIEMPO
La docente presenta una mahta magica
colocada sobre varios objetos.

Les dice a los nifos que debajo hay cosas
misteriosas y que solo con ayuda de la
Motivacion “varita magica” podran descubrirlas. | 5 min
Ihvita a Uh hifo O hifa a decir unas palabras
magicas para levantar la  manta.
Una vez descubiertos los objetos, los hihos
observah todos estos.
Realizamos las siguientes preguntas:
o o /Qué cosas encontramos e
g debajo de la manta? ‘
= e /Sonhiguales o D)
Gaberes previos Hifgrentesy ﬁ 3 min
P o ¢Qué diferencias
observanh entre ellas?
o /¢Cual es Mas gruesa? ¢Cual es mas
delgada?
o (COmo te diste cuenta?
La docente comunica el proposito:
Proposito “Hoy identificaremos y diferenciaremos 3 mih

objetos que soh gruesos y delgados”
Y recordamos las hormas de convivencia.
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La docente plantea la situacion:

“Los objetos que se encuentran en la
manta magica estah desordenados.

e (Como sabemos i algo es grueso o
delgado?
e /Qué palabras usamos para decirlo?

(el e lon ¢Como los podemos ordenar?” ok
Los hifos expresan como podrian hacerlo
Y qué hecesitariah observar.
Los nihos observan los objetos del entorno
(crayones, cuadernos, palitos, tubos, etc.)
y explicah que los hace gruesos o delgados.
Comprension | La docente guia coh preguntas: Skl
del problema |e ¢COmo podemos saber cual es mas
grueso?
e /Podemos usar nuestros ojos o
huestras manos para darnos cuenta?
Eh grupos, los hilos comparan pares de
Objefos tocandolos y observéndolos.
Deciden cudles soh gruesos y cudles
delgados, y los agrupah en dos aros
BUsqueda de (9ru.e<;o y delgado) que estan colocados al .
> medio del aula. 3 min
Esqu#eglqs La docenfe acompaha, refuerza el
vocabulario y orienta:
‘Muy bieh, este tUbo es Mas grueso que
este palito." “¢Y este lapiz? ¢Serd delgado o
grueso?”
o Ge desarrolla el juego lUdico “Circuito de
= P grosor”:
S Gestion y o En el piso hay dos escaleras dibujadas:
o acompahamienfo Uha gruesa y ofra delgada.
N e Los hifios, por turhos, pasah por una
= escalera.
e luego eligen un objeto segun Ila
escalera por la que
Representacion camiharon (grueso
(de lo o.delgado). . 5 i
concreloalo | Giguen el camino
simbdlico) grueso o delgado
hasta llegar a uha
banhdeja, donde
dejan el objeto
correspondiente.
- La docente refuerza verbalmente las
hociohes miehtras obgervan:
“Mira, escogiste un bloque grueso.”
“Tu cuerda es mas delgada, muy bien.”
Eh acamblea, la docente conversa con los
hinos:
Formalizacion | ¢Qué aprendimos con el juego? 3 min
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Ge registran enh un papeldgrafo las ideas de
los nihos, acompahadas de dibujos o
imagenes de objetos gruesos y delgados.
La docente refuerza las conclusiones:
“Hoy aprendimos que alguhas cosas son
Reflexion gruesas y ofras soh delgadas. Podemos | 3 min
observarfas o ‘tocarlas para darhos
cuenta.”
; Con lo aprendido, los hihos ferminan de <
Transferencia o, § " T min
clasificar los objetos de la manta magica.
Ge ehfrega a los hios y hiias Unha ficha de
., aplicacioh, donde deberan dibujar objetos )
Evaluacion ) ) 3 min
gruesos y delgados, aplicando lo aprendido
durante la sesion.
& Evaluacion
= algelon Al finalizar la esioh, se pregunta:
5 Comunicacion o ¢QUE hemos aprendido?
v iPara queé lo aprendimos?
Metacognicion o e A e
o (Eh qué momentos o situaciones de
huesira vida podemos usar lo que
aprendimos?
VI.  FORTALEZAS Y DEBILIDADES:
FORTALEZAS DEBILIDADES
e Presenta upa motivacion lUdica y afractiva
mediahte la manta mdgica y la varita.
e Promueve la parficipacion activa de los hiios
eh la exploracion, observacion y comparacion ) ) y
deebsletas ¢ Nose incluyen estrategias de atencion a
Ay e g . - la diversidad o apoyos para hiios coh
e Incluye uh juego didactico pertinente (circuito ) . .
. - diferentes ritmos de aprendizaje.
de grosor) que integra el movimiento con la S : ;
- s e la formalizacidon podria ser mas
comprengion de la hocion. e "
) - participativa, ihvolucrando a los hinos en
e Refuerza el vocabulario matematico usando = s :
: . . Py la elaboracion del registro visval.
expresiones como “mas grueso’ y “mas . .
Aelendot e Lla metacoghicioh es geheral y podria
9 o } L, vincularee mas coh las acciones
e La evaluacion permite observar la aplicacion ; .
7 i o : realizadas durante el juego.
de la hocioh en una actividad practica (ficha y
clasificacion).
e fomenta el ftfrabajo cooperativo y la
ihferaccion entre los hinos.
ViIl. BIBLIOGRAFIA:

e “Programa Curricular de Educacion inicial" hitps://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-

curricular—educacion-inicial.pdf

e "“Procesos Didacticos de Matematica — Nivel Ihicial”
https://drive.google.com/file/d/OBWIGZYrsTAcOdGQ2Q3hzYIMSTDQ/ view?resourcekey=0-

DPBFa6C1s8DZF4wmY reZUA

e “Rutas de Aprendizaje del drea de Matematica"
https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/5050
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Viil.

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

ESCALA VALORATIVA
§ Silo logré Identifica y diferencia objetos segun
Su grosor, representando uho delgado
5 # |No lo logro y otro grueso.

N° | APELLIDOS Y NOMBRES ) #
1. | AB2ZV X

2. | ACMF X

3. |AVGL X

4. | BFAT X

5. | BHEDC X

6. |CUM X

7. |CCLRA X

8. | CMFA X

9. |CHMA X

10. | CNVNY X

. | DLFA X

12. | DSTF X
13. | GSMA X

. |LCSD X

15. | MHAS X

16. | MAMD X

17. | MANL X

18. | NHLK X

19. | PQJA X

20. | QCCCD X

21. | QGGM X
22. | SORAE

23. | SEAD X

24. | SLMS X

25. | VCAV X
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IX.

FICHA DE APLICACION:

Mi nombre es:

DELGADO Y GRUESO

En cada recuadro DIBUJA segun las indicaciones de la maestra.

[

Y4

AN

N

AN
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SESION DE APRENDIZAJE W 03

R DATOS GENERALES:

11 IEL - "Augusto Galazar Bondy”

12 NIVEL : Inicial

13 EDAD : 5 Ahos

14 AULA : Alegria

1.5 DOCENTE DE AULA  :Romelia Lihares Sanchez

16 DOCENTES Tatiaha Imasumaqg Quispe Choque
PRACTICANTES : Aha Maria Condori Vargas

1.7 TIEMPO : 50 minutos

18 FECHA : 07/10/2025

Il.  TITULO DE LA SESION:

“Descubro mi derecha y mi izquierda”

. PROPOSITO DE LA SESION:

Que los nifos reconozcah y utilicen su derecha

AREA Matematica | PROPOSITO | e izquierda para orientarse y Ubicarse eh el

espacio durante actividades lUdicas.

DIMNESION Espacial | INDICADOR

Distingue y sefiala la posicion de los objetos que
Se encuentran a la derecha o a la izquierda.

e Identifica y sefala correctamente objefos ubicados a su derecha o
izquierda eh gituaciones propuestas durante la actividad.

CRITERIO DE EVALUACION e Gedesplaza y orienta su cuerpo Usando correctamente las nociohes
de derecha e izquierda para ubicarse y ubicar objetos en el espacio.
5 EVIDENCIA DE
COMPETENCIA / CAPACIDAD DEGEMPENO APRENDIZATE INGTRUMENTO
COMPETENCIA:

Ge Ubkca a si mikmo y Ubica
Resuelve  problemas  de | objetos en el espacio eh el que se
forma, movimiento y ehcuehira, a partir de ello,
localizacion. orgahiza SUS ovimienfos y
3cciohes para desplazarse.
Establece relaciones espaciales al
CAPACIDADEG: orienfar sus movimientos y

e Modela objetos con acciones al desplazarse, e Ubicasu derecha

f otri ubicarse y Ubicar objetos eh e izquierda en oS
OFtnas: geotne r!cag Y situaciones cotidianas. Lag diferentes juegos.
SUs fransformaciones. expresa coh SU CURrpo 0 e Resuelve la ficha

¢ Comunica guU | algunas palabras como “cerca
comprensioh cobre lag | d€" “lejos de”, "al lado ", hacia

f baich adelante” “hacia afras”, “hacia uh
ormas y refaciones lado”, "hacia el ofro lado” que

geometricas. muestrah las relaciones que
e Usa estrategias y establece enfre su cuerpo, el
procedimientos para espacio y los objetos que hay en

2 y el enfornho.
orientarse en el espacio.

de aplicacion.

Escala valorativa

ENFOQUE TRANGVERSAL BUsqueda de la Excelencia




119

COMPETENCIA TRANSVERSAL

e Gestiona v aprendizaje de manera autdnoma
e Gedesenvuelve eh los entornos virtuales generados por las TIC

ESTANDAR DE APRENDIZAJE

espacio.

Resuelve problemas al relacionar los objefos del enforno coh formas
bidimensiohales y tridimensionales. Expresa la ubicacioh de personas eh
relacioh a objetos en el espacio “cerca de" ‘lejos de” “al lado de”, y de
desplazamientos “hacia adelante, hacia atras”, “hacia un lado, hacia el ofro”.
Asi tambiéh expresa la comparacion de la longitud de dos objetos: “es mas
largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver problemas,
al construir objetos conh material concreto o realizar desplazamientos en el

IV.  PREPARACION DE LA SESION:

¢Que ge debe hacer antes de la sesion?

¢Queé recursos o materiales se utilizaran eh la sesion?

e Elegir la motivacioh adecuada para la
sesion

e Preparar el material que se utilizara

e Disefar la ficha de aplicacion

Videos

Proyector

Equipo

Gilvetas

Ficha de aplicacion

V.  MOMENTOS DE LA SESION:

PROCESOS PROCESOS

lado del arbol dohde se encuentran las
mahzahas ¢Ekh qué lado del arbol deberia
colocarse huestro amigo?

MOMENT OS PEDAGOGIC.OS DIDACTICOS DESCRIPCION TIEMPO
La maestra reune a los hifos en asamblea y de
Uha caja sorpresa Gaca dos guanhfes de
colores (Unorojo y otro azul).
A contihvacion, la maestra se pone los
guantes: “Hoy traje algo muy especial... ¢Qué
Motivacion creeh’ q\{e son? ¢Para que girven? ¢Qué 5 min

pasaria Si me pohgo Uho enh m“ ’ “ /
unamanoyotroen otra?”  Ngas ,
Ge invita a los hihos a mover
SUS brazos y manos coh musica: “Arriba la
manho del guante rojo... ahora abajo la maho
del guante azul".

@) Ge pregunta a los hihos: .

O o ¢Cuahtas mahos tenemos? ﬁ

= e ¢Conh qué mano te gusta dibujar :ﬁ/

Gaberes previos © ('O,mer? . | 2 min
e /Qué maho Usas cuanhdo saludas a mama
O papa?
e /Crees que TUs dos Manos soh iguales o
diferenfes?
Propohemos un pequefio reto:
Mostramos uh mufieco y les decimos a los
Problematizacion niRoS que huestro amigo quiere estar en el vk
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Ge pregunta a los hifos: ¢COmo podemos
ayudario?
Los hinos deben pensar como indicarle y asi
surge la necesidad de diferenciar derecha e
izquierda.

Proposito

Comunicamos el propoésito de la sesion:

‘Hoy vamos a aprehder a usar huestra
derecha y huestra izquierda para movernos y
jugar mejor."

Ademdas, recordamos las
cohvivencia.

hormas de

2 min

DESARROLLO

Gestion y
acompahamiento

Comprension del
problema

La docente pregunta:

e (COmo podemos distinguir
derecha de huestra izquierda?

e /Qué pasaria Si alguien hos pide dar un
Paso a la derecha y ho sabemos hacia
donde ir?

e (COmo podemos hacer para ho
confundirnos enfre la derecha y la
izquierda cuahdo jugamos o camihamos?

huestra

2 min

Busqueda de
Estralegias

Escuchamos atentamente las respuestas de
los hifos, Y ahotamos sus respuestas.

Luego, iniciamos coh uha actividad corporal,
pedimos a los hifos que se levanten para
escuchar y bailar coh Una cahcioh “Ven que te
voy a ehsefar — lateralidad”

Link de la cancion:
https://yout ube/16S X TBWIrE?Si=TRST YrFkwWZ ySoxk

3 min

Representacion
(de lo concreto
a lo simboélico)

% Juego: “Derecha, izquierda...iSaltal"
Pedimos que formen una fila eh el ceptro de la
asamblea donde estaran ubicados tres globos:

+  Globo rojo
(izquierda)

*  Globo blahco
(senala el
medio, donde
los hifos estan
parados)

*  Globo azul
(derecha)

Deberdn salfar para los costados segUn la
docente lo indique, acompainado de mUsica.

15 min

Formalizacion

Dialogamos coh los hifos respecto alo que
hicieron:

o /Qué descubrimos? ¢Como sabemos
cudl es la derecha y cudl la
izquierda?

la docente refuerza el
derecha e izquierda:

e “la mano derecha es con la que
muchos escribimos o saludamos.”

e ‘la izquierda esta del ofro lado, y
juntas nos ayudan a orientarnos.”

cohcepto sobre

2 min
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Ge coloca un cartel visval con uh hifo
Sefalando derecha e izquierda para fijar el
aprendizaje.
Preguntamos a los hifos:
e (¢Que fue facil? ¢Que fue dificil?
e /JPor qué creen que es importante
Reflexibn f;abe.r cudles la derecha y la 2l
izquierda?
Ge comparte coh los hifos que la derecha e
izquierda sirve para juegos, ubicarnos en la
calle, dar direcciones, bailar, etc.
3 Entregamos la ficha de aplicacion que los hios .
Transferencia ; 2 8 minh
deberan resolver para reforzar o aprendido.
Los hihos hablan acerca de cdmo resolvieron
Bidnaei la ficha y por Ultimo ayudamos al muiieco del .
SR inicio a llegar al parque con todo lo que
aprendimos el dia de hoy.
Para fihalizar, preguntamos:
['E) . .
& Evaluacion y . ag;e aPTrehd";’_of?d ol
=) ; . e /COMO Te senTisTe auranie la
= Comunhicacion actividad?
Me tacognicion e (Como descubriste cual era fu 3 min
derecha y cval tu izquierda?
o /Para qué gervird la derechae
izquierda?
Ge da por concluida la cesion de aprendizaje.
VL.  FORTALEZAS Y DEBILIDADES:
FORTALEZAS DEBILIDADES
e Actividades motivadoras coh guantes,
mUsica y globos.
e favorece el aprepndizaje a través del
movimiento y el juego. e Algunos hihos pueden confundirse entre la
e Preguntas que permiten que los hifos derecha e izquierda Siho e refuerza bien.
expreseh ideas y reflexiohen. e Puede ger dificil para hihos con menor
e Gecuencia clara: explorar, jugar, formalizar coordinacion o atencion sostenida.
y evaluar. e Variag actividades seguidas podriah
e Uso de matferial visual que ayuda a cahsar o dispersar a ciertos hinos.
identificar derecha e izquierda.
e Promueve participacion, atepcion y
convivencia.
ViIl. BIBLIOGRAFIA:

“Programma Curricular” hitps://www.mihedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacioh —inicial.pdf

"Procesos Didacticos de Matematica — Nivel Inicial”

hitps://drive.google.c om/file/d/OBWIGZYrsTAc 0d6Q2Q3hzYIMSTDQ/view?resourcekey=0 -

DPBFa6C1s8DZF4wmYrsZVUA

“Rutas de Aprendizaje del area de Matematica" hitps://reposit orio.minedu.gob.pe/hahde/20.500.12799/5050

“Ven que fe voy a ensehar — laferalidad” hitpsy//youtu.be/T6SIAXTBWIrE?S=TRS Y rFkwWZ ySHxk
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VIll. INSTRUMENTO DE EVALUACION:

Gilo logroé

No lo logro

X X
2. | ACMF X X
AVGL X X
BFAT X X
5. | BHEDC X X
6. | CULM X X
CCLRA X X
CMFA X X
CHMA X X
| CNUNY X X
DLFA X X
X X
3.| GSMA X X
LCSD X X
MHAS X X
6. MAMD X X
7. | MANL X X
18.| NHLK X X
19.| PQUA X X
QCCCD X X
QGGM X X
| SORAE X X
SEAD X X
SLMS X X
25.| VCAV X X




123

IX.  FICHA DE APLICACION:

Mi nombre es:

DERECHA E IZQUIERDA
1. Dibuja a la derecha del rbol dos &} y a la izquierda un

Q :

2. Dibuja una pelota roja a la derecha de la nifia, y una
pelota azul, a su izquierda.

i

3. Ahora, dibuja lo mismo a la derecha e izquierda del
nifio.
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SESION DE APRENDIZAJE N 13

(B DATOS GENERALES: —

11 IEL
12 NIVEL
13 EDAD
14 AULA

1.5 DOCENTE DE AULA  :Romelia Linares Ganchez

1.6 DOCENTES
PRACTICANTES

1.7 TIEMPO

18 FECHA

: “Augusto Galazar Bondy"
: Inicial

: 5 Ahos

: Alegria

AYER

Tafiana Imasumaq Quispe Choque
: Aha Maria Condori Vargas

: 50 minutos

:22/10/2025

Il.  TITULO DE LA SESION:

Ayer, Hoy y Mafiana

‘Ayer, hoy y mahaha”

. PROPOSITO DE LA SESION:

Que los nifos diferencien y expresen hechos que

i ciii ocurrieroh ayer, suceden hoy y Sucederan
ol Matematica | PROPOSITO mafaha, USando  adecuadamenfe  esas
expresiones eh suUs infervenciones orales.
Diferencia y asocia hechos ocurridos en el
DIMNESION Temporal pasado, presente y futuro cercano.
. EVIDENCIA DE
COMPETENCIA / CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZATE INSTRUMENTO
COMPETENCIA:

Resuelve  problemas de
cahtidad.

CAPACIDADEG:
e Traduce cantidades a
expresiones humeéricas.

e Comunica SV
comprension sobre los
nUmeros y las
operaciohes.

e Usa estrategias y
procedimientos de

estimacion y célculo.

e Participah en el
juego “Sabores del
ayer, hoy y
mafana”,
ordenando las
paletas de helado.

e Explica con sus
propias palabras lo
que hizo, hace o
hara, usando
expresiones como
“ayer...", "hoy...",
‘mahana... "

Usa diversas expresiones
que muestranh su
comprensioh sobre la
cahtidad, el peso y el
tiempo —"muchos”,
“pocos”, "ninguno”, “mas
que”, “menos que”, “pesa
mas”, “pesa menos”,
“ayer”, "hoy" y “mafana”,
eh gituaciohes cotidiahas.

Escala valorativa

ENFOQUE TRANGVERGAL

BUsqueda de Ia Excelencia

COMPETENCIA TRANGVERSAL

e Gestiona su aprendizaje de manera autdhoma

e Ge desenvuelve en los enfornos genherados por las TICS
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EGTANDAR DE APRENDIZAJE

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorho segun sus
caracteristicas perceptuales,; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar
hasfa 5 objetos, comparar cantidades de objefos y pesos, agregar y quitar
hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material
concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usanhdo
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,
‘hinguno”, y expresiones: “Mas que” “menos que’. Expresa el peso de los
objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con hociones temporales como
“anhfes o después”, “ayer” *hoy" o “mafana”

IV.  PREPARACION DE LA SESION:

¢Qué ce debe hacer antes de la sesion?

¢Queé recursos o materiales se utilizaran en la sesion?

e Planear la sesion

e Escoger las estrategias que
utilizaremos en la sesioh

e [Elaborar el material que se utilizara

Carrito de helados

Paletas de helados

Giluetas

Linea “Ayer, hoy y mafiaha"
Ficha de aplicacion

V.  MOMENTOS DE LA SESION:

MOMENTOS

PROCESOS
PEDAGOGIC OS

PROCESOS
DIDACTICOS

DEGCRIPCION

TIEMPO

Motivacion

La docente llega al aula coh uh delantal de y
dice: , “HHelados frios y dulces para todog!
Pero este carrito es especial... jes el carrito
del tiempo!" Les muestra el carrito decorado
coh dibujos del sdl, la luna y uh calendario, y
pregunta:

e (/Qué creen que hace este carrito magico?
e /Podrd viajar al pasado, al presente y al

futuro?

Luego, invita a los hifos a imagihar qué podrian
hacer coh uh carrito que viaja en el fiempo,
generando curiosidad e inferes.

5 min

INICIO

Gaberes previos

La docente pregunta:
e /Quédiafue ayer? (Qué
dia es hoy?
e (¢Qué cosas hiciste ayer
enh casa o en el jardin?
o /Qué estas haciendo ahora?
e /Qué haras mahanha?
Ge escucha afentamente a los hifos.

R T 2

s

3 min

Proposito

La docente comunica el proposito:

‘Hoy descubriremos como cambia el tiempo
cvanhdo decimos ayer, hoy y mahaha.”

Y recordamos las hormas de convivencia.

3 min
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Problematizacion

La docente plantea Una situacion:

P

\

“El carrito de helados fiene un
problema... las paletas del tiempo se
hanh mezclado y ho sabemos cudl
representa ayer, hoy o mafiaha.
2Cdmo podriamos ayudarlo para que

pueda seguir repartiendo helados

\ magicos?" ? /

3 min

DESARROLLO

Gestion y
acompahamiento

Comprension del
problema

La docente muestra una gran flecha del tiempo

dividida eh tres partes: AYER — HOY — MANANA.

Coloca imdagenes con diferentes acciones

cofidiahas y pide a los nifios que obgervenh.

Les pregunta:

e /Quéimageh representa algo que ya paso?

o (¢CU4l muestra lo que estamos haciendo
ahora?

e /Y cvidl lo que haremos mahanha?

e Entretodos ayudan a colocar las imagenes
eh el lugar correcto de la flecha.

4 min

Busqueda de
Estrategias

Ge proyecta un
video corto
educativo  sobre
‘ayer, hoy Yy
manana”.

Link del video:
htTps://www.youtube.com/watch?v=Q05IQz okizE

3 min

Representacion
(de lo concreto
a lo simbdlico)

s Juego: “Gabores del ayer, hoy Yy mafiana”
La docenhte muestra el carrito de helados.
Dentro hay bolsitas con tres paletas de helado
(cada una coh dibujos de acciohes como
“dormir”, “jugar”, “ir al jardin", “visitar a la
abuela”, etc.). Llama aleatoriamente a uh hifo
para ayudarla. Saca unha bolsita, la docente lee
Uha pequefia historia (por ejemplo: “Ayer Sofia
fue al parque, hoy estd en el jardin y mafana
ira al zooldgico"). El hilo debe ordenar las
paletas en la flecha del
tiempo seguh
correspohdah a ayer,
hoy y mahaha. Ge
continla con varios
hinos, reforzando
verbalmente el fema y
celebrando los aciertos
con aplausos.

10 min

Formalizacion

La docente refuerza los cohceptos con apoyo
vigual de la flecha:

e “Ayer es lo que ya pasd.”

e “Hoy es lo que esta ocurriendo.”

e “Mafana es lo que todavia ho sucede.”

3 min
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Re flexion

Ge conversa sobre |o aprendido:

e (Qué hiciste ayer eh casa?

e (2Qué estas haciendo hoy eh el jardin?
e /Qué haras mahanha con tu familia?

3 min

Transferencia

La docente refuerza las respuestas de los
hifos, presentando y recordando situaciohes
cotidiahas que vivimos en el saloh de clases
con todos los hihos.

3 min

CIERRE

Evaluacion

Ge entrega una ficha de aplicacion donde los
hifos dibujaran sobre lo que hicieron ayer,
estan haciendo hoy dUa y harah mahana.

5 min

Evalvacion y
Comunicacion

Me tacognicion

Para finalizar, se pregunta:

e (Qué aprendimos hoy con el carrito
del tiempo?

o /Por qué es importante saber cuando
hicimos o haremos algo?

o /JComo te diste cuenta de cudl era
ayer, hoy o mahaha?

o /En queé ofras actividades podrias
usar estas palabras?

5 minh

VL.

FORTALEZAS Y DEBILIDADES:

FORTALEZAS

DEBILIDADES

La figura del "carrito del tiempo" y el rol de
helado soh muy imagihativos y creah un
gahcho fematico fuerte para introducir un
concepto abstracto.

El objetivo de "descubrir como cambia el
fiempo cuando decimos ayer, hoy y
mafana" es directo y bieh comunicado.

La dihamica "Gabores del ayer, hoy y
mafana" con las paletas y las historias
cortas es Una forma activa y divertida de
practicar la clasificacion temporal.

Ge utiliza la flecha del tfiempo para clasificar,
luego se usa un video educativo sobre lo
mismo, y luego el juego de las paletas. Ge
podria eliminar uno o0 dos pasos para dar
mas tiempo al juego de roles o al trabajo
individual.

VIl.

BIBLIOGRAFIA:

e Programa Curricular hitps://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular—educacion -
inicial.pdf
e “Procesos Didacticos de Matematica — Nivel Inicial”
https://drive.google.com/file/d/OBWIGZYrsTAcOdGQ2Q3hzYIMSTDQ/ view?resourcekey=0-

DPBFa6C1s8DZF4uwmYrsZUA

e “Ayer, hoy y maiaha" https://www.youtube.com/watch?v=Q05lQzokizE
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Vill.  INSTRUMENTO DE EVALUACION:

ESCALA VALORATIVA
<
§ Gilo logroé Diferencia y asocia hechos ocurridos en el
5 # INolo logro pasado, presente y futuro cercano.
N° | APELLIDOS Y NOMBRES ° #
1 ABZV X
2. | ACMF X
3. |AVGL X
4. | BFAT X
5. | BHEDC X
6. |CUM X
7. | CCLRA X
8. |CMFA X
9. | CHMA X
10. | CNVNY X
. |DLFA X
12. | DSTF X
13. | GSMA X
. | LCSD X
15. | MHAS X
16. | MAMD X
17. | MANL X
18. | NHLK X
19. | PQJA X
20. | QCCCD X
21. | QGGM X
22. | SORAE X
23. | SEAD X
24. | SLMS X
25. | VCAV X
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FICHA DE APLICACION:

IX.

N & N

/

VNVYNVI
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SESION DE APRENDIZAJE W 18

R DATOS GENERALES: e [ @ w | ¥
11 IEL : "Augusto Galazar Bondy” k«%:? %@2 :g& ,4. ' g
12 NIVEL : Ihicial i ———
13 EDAD : 5 Aos k| vme | d | & R
14 AULA : Alegria "‘;6“" "7' "Ti.éq“ aats Iiﬂ
15 DOCENTE DE AULA  :Rorrelia Linares Sanchez
16 DOCENTES Tatiana Imasumagq Quispe Choque

PRACTICANTES : Aha Maria Condori Vargas

1.7 TIEMPO : 50 minutos
18 FECHA :30/10/2025

Il.  TITULO DE LA SESION:

. PROPOSITO DE LA SESION:

Que los hifios Utiliceh el conteo para agrupar y
determinar la cantidad de hasta 10 elementos,
expresahdo cuantos hay eh cada grupo
mediante el Uso de diversos materiales.

Matematica

Pre
Numérica

Cuenta correctamente el nUmero total de
elementos presentados.

COMPETENCIA:
Resuelve roblemas  de

; P Utiliza el conteo hasta 10,
canhtidad. : : et

eh situaciones cotidianas
y en las que requiere

CAPACIDADES: ) contar, empleando e Utiliza el conteo
¢ Traduce canfidades al p ateril concreto o su para agrupar 10 -

expre9|‘0he9 humericas. PropIO CUerpO. dleinditas Gcala valorativa
w Comunloa: SY | Ejemplo: Los hifos al jugar | e Resuelve la hoja de

C?mPrehQIOh sobre los tumbalatas. Luego de aplicacion

homeros Yy 1S | apzar I pelota, cuentan y

Operacines. dicen: “iTumbamos 10
e Usa estrafegias y latag!”

procedimientos de

estimacion y calculo.

BUsqueda de la Excelencia
e (Gestiona su aprendizaje de manhera autdnhoma
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Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorho segun sus
caracteristicas perceptuales, agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar
hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar
hasta 5 elementos, realizando representaciones coh Su cuerpo, material
concreto o dibujos. Expresa la canfidad de hasta 10 objefos, usando
estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,
‘hinguno”, y expresiones: “mas que” “menos que’. Expresa el peso de los
objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo coh hociones femporales como
“anfes o después”, “ayer” “hoy" o “mafhana”

IV.  PREPARACION DE LA SESION:

e Videos royector
e Planear la sesion . Y Proy
) e Giluetas
e Escoger las estrategias que
S o e (anastilas
utilizaremos en la cesion
i oy e Pelotas
e Elaborar el material que se utilizara
e Peluche

V.  MOMENTOS DE LA SESION:

La docente pide a l0s hifos que se coloquen
en asamblea para darles la bienvenida,
inmediatamente  presenta uUha manta
misteriosa, pide la ayuda de Uh hifo para
Motivacion levantar la manta y asi develar lo que hay | 5 min
debajo de esta. Y lo que
enhcontramos Soh
muchos objetos que ho .+
Sabemos cuantos son.

Ge preguhta a los hifos:

e /Que objetos observas? G

e ¢/Qué podemos hacer .

Gaberes previos para saber exactamente
cuahtos objetos hoy? =

o /COmo puedes contar varios objetos
Sih confundirte?

3 min

Comuhicamos el proposito de la sesion:
‘Hoy vamos a contar objetos hasta el 10
Proposito para Gaber cuahtos hay eh cada grupo.”. 3 min
Ademds, recordamos [as hormas de
convivencia.

Tenemos muchos objetos enh la manta
misteriosa, pero hecesitamos organizarios
para saber cuantos hay en fotal.

+  ¢COmo podemos hacerlo?
Escuchamos coh atencidn las respuestas
de l0s hihos.

Problematizacion 3 min
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La docente entrega a los hifios 10 aros y

nUmeros del 1 al 10 distribuidos en el piso.

Pide que useh estos aros para agrupar

dentro de ellos los objetos enhcontrados

bajo la manta. Guia coh preguntas:

- ¢Cudntos objetos pondras en cada 2 min
aro?

- ¢Qué pasa silos mezclas?

- ¢COmo sabris si ya tienes 107

Los nifos exploran, agrupan, dispersan y

reagrupan.

Comprension
del problema

Los hihos prueban distintas maheras de
orgahizar los objetos para contarlos sin
confundirge:

- Colocarlos uno por uno dentro del aro,
- Geparar colores o formas anhfes de
Busqueda de agruparlos,
Estralegias La docente acompaia
reforzando:

“Cuando  agrupamos, §
es mas facil contar.”
“Gi mezclas todo, ¢qué
podria pasar?”

3 min

Gestion y
acompahamiento

Representacion
(de los
concreto alo
simbolico)

10 min

La docente refuerza la idea principal del
aprendizaje:
e ‘“Agrupar hos ayuda a contar
mejor."
e "“Gi ponemos objetos juntos enh un
aro, sabemos cuantos hay.”
e “Los nhUmeros hos sirvenh para
marcar cuantos tenemos.”

Formadlizacion 3 min
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La maestra muestra una tarjeta coh un
hUmero y lo relaciona con la cantidad
correspondiente usando tapitas.

La docente pregunta:

e (QUé te ayudd mas
confundirte al contar?

e /QuéTuelomas facil? ¢Y lo mas dificil?

para ho

Reflexion 3 min

Los hilos comparah y agrupah objetos del
aula: colores, bloques, pelotas, libros
pequeios. La docente sugiere: “En casa,
busquen 10 objetos y agrupenlos. Pueden
contarlos con su familia."

Transferencia 3 min

Ge enfrega uha ficha de aplicacioh donde
los hihos deben contar los elementos

) T mih
presenfados, encerrar el nUmero y

Evaluacion

VI.

finalmente colorear.

Evaluacion y
Comunicacion

Metacognicion

Para finalizar, la docente pregunta:

¢Qué aprendimos hoy?

¢Para qué lo aprendimos?

¢COmo nos ayudo el bingo a
reconocer los hUmeros?

¢Que hiciste para ho confundirte
al contar?

¢En que situacionhes hos servird lo
aprendido?

5 min

FORTALEZAS Y DEBILIDADES:

La manfa misteriosa, los objefos reales, los aros
y las chapifas permiteh que los hihos aprendah
cohtahdo Yy agrupahdo de mahera mahipulativa
y sighificafiva.

El bihgo humérico, la caja misteriosa y el
levanfamiento de la mahta mantiehen Ila
expectativa y el interés de los hihos.

Toda la sesioh invita a los hihos a opihar,
explorar, mahipular y decidir como resolver la
sifuacioh planteada.

Elbingo convierte el reconocimiento humérico en
uha experiencia divertida, facilifahdo la
identificacioh de los humeros del 1al 10.

El confeo y agrupamiento hasfa 10 puede ser
dificil para quienes auh ho consolidah el humero-
objeto 0 se confundeh facimente.

GSi ho Se maheja bieh, algunos hinos pueden
frustrarse al ho gahar eh el primer ihtenfo o al
ho complefar [a linea.

La exploracioh, el agrupamiento y el bingo
pueden fomar mas fiempo del previsto &i el
grupo es grahde o requiere mas guia.

Vil.

BIBLIOGRAFIA:

e "Programa Curricular de Educacioh inicial” hitps://wwuw.mihedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-
educacioh-ihicial.pdf

e "Procesos Didacticos de Matematica — Nivel Inicial”
hitps://drivegoogle.c om/file/d/OBWIGZYrsTAc 0d6Q2Q3hzYIMSTDQ/view?resourcekey=0 -

DPBFa6C1s8DZF4wmYrsZUA

e "Rufas de Aprendizaje del drea de Matematica” hitps://reposit orio.minedu.gob.pe/hande/20.500.12799/5050
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Viil.

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

é Gilo logro Cuenta correctamente el nUmero total
5 % [No lo logro de elementos presentados.
N° | APELLIDOS Y NOMBRES ° #
1 ABZV X

2. | ACMF X

3. | AVGL X

4. | BFAT X

5. | BHEDC X

6. |CUM X

7. | CCLRA X

8. |CMFA X

9. | CHMA X
10. | CNVNY X

. |DLFA X

12. | DSTF X

13. | GSMA X

. | LCSD X

15. | MHAS X

16. | MAMD X

17. | MANL X

18. | NHLK X
19. | PQJA X

20. | QCCCD X

21. | QGGM X

22. | SORAE X

23. | SEAD X

24. | SLMS X

25. | VCAV X




Mi nombre es:

“CONTEO DE ELEMENTOS”
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Anexo 11: Evidencias fotograficas

Sesion 01: “Delgado y Grueso” Sesion 02: “Grande, mediano y pequefio”
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Sesion 05: “Correspondencia” Sesion 06: “Dentro de y Fuera de”




138

Sesion 09: “Derecha e Izquierda” Sesion 10: “Laberinto”
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Sesion 13: “Ayer, hoy y maiiana” Sesion 14: “Identificacion de tiempo”
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Sesion 17: “Muchos y pocos” Sesion 18: “Conteo de elementos”




	afecb1b6a88cd3b05bffc70a7ea043283d7f2afc7a377eb1c444c16843d0c301.pdf
	6e4a700c9ace23a01055dad9b42a86d57693247f25032d69751ea9f1ca2f9bd0.pdf
	7509f679d0ed78481b553ada67c8d01ffe710542f495b904eb471889f3429aba.pdf
	5850e5a78f1c75529679ba3c89fa875a55f83820b6a0e56258de58d1e3bbd98a.pdf


	753635d774ac24e1d5c7d5583d0ebb8f8aefd0cf45be35bbb5d6b4d1f5ed1963.pdf
	e919c96ae44fdf6658af587cfefd3b5c6b18e6553b4b6491044cf49698718f4d.pdf

	afecb1b6a88cd3b05bffc70a7ea043283d7f2afc7a377eb1c444c16843d0c301.pdf
	6e4a700c9ace23a01055dad9b42a86d57693247f25032d69751ea9f1ca2f9bd0.pdf


