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RESUMEN

La tesis intitulada “Los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area ldgico
matematica en los nifios y niiias de 5 afos de la IEI 34002 “6 de Diciembre”, Uliachin,
Cerro de Pasco 2022” plantea una metodologia pre experimental por tratarse de nifios de
educacion inicial que exige un cuestionario observacién antes que una encuesta cuestionario.
La muestra de estudio fueron 25 estudiantes. Los resultados de esta investigacion demuestran
que el programa de aprendizaje 16gico-matematico basado en juegos de socializacion ha sido
exitoso en mejorar tanto el rendimiento académico como la uniformidad de los resultados entre
los estudiantes. La media de las calificaciones aumento significativamente de 1.2 en el test de
entrada a 4.16 en el test de salida, lo que indica un progreso notable en la comprension de los
conceptos logico-matematicos. Ademas, la variabilidad de los datos se redujo, con una
desviacidon estandar de 0.16 en la prueba inicial y 0.38 en la prueba final, lo que sugiere que
los resultados se concentraron mas cerca de la media, demostrando mayor consistencia en los
estudiantes. La desviacion tipica también disminuyd, pasando de 0.61 a 0.4, lo que refleja una
mejora en el desempefio homogeéneo de los estudiantes. Finalmente, el analisis del intervalo de
confianza mostrd que, con un 95% de certeza, el programa tuvo un impacto positivo en las
calificaciones, aunque en algunos casos la mejora no fue tan significativa. Esto respalda la
hipbtesis de que el programa ha tenido un impacto favorable en los resultados de los
estudiantes.

Palabras clave: Aprendizaje l6gico matematico en educacién inicial. Juegos de

socializacion.



ABSTRACT

The thesis entitled “Socialization games in the learning of the logical-mathematical
area in 5-year-old boys and girls of the IEI 34002 “6 de Diciembre”, Uliachin, Cerro de
Pasco 2022” proposes a pre-experimental methodology since these are early childhood
education children that requires an observation questionnaire rather than a questionnaire
survey. The study sample was 25 students. The results of this research show that the logical-
mathematical learning program based on socialization games has been successful in improving
both academic performance and the uniformity of results among students. The average grade
increased significantly from 1.2 in the entrance test to 4.16 in the exit test, indicating notable
progress in the understanding of logical-mathematical concepts. Furthermore, the variability of
the data was reduced, with a standard deviation of 0.16 in the initial test and 0.38 in the final
test, suggesting that the results were concentrated closer to the mean, demonstrating greater
consistency across students. The standard deviation also decreased, going from 0.61 to 0.4,
reflecting an improvement in the homogeneous performance of the students. Finally, the
confidence interval analysis showed that, with 95% certainty, the program had a positive
impact on grades, although in some cases the improvement was not so significant. This
supports the hypothesis that the program has had a favorable impact on student outcomes.

Keywords: Logical mathematical learning in early education. Socialization games.



INTRODUCCION

Estimados miembros del jurado:

Nos llena de satisfaccion presentar esta tesis titulada “Los juegos de socializacion en el
aprendizaje del Area I6gico-matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI 34002 6 de
Diciembre’, Uliachin, Cerro de Pasco 2022”. Esta obra tiene como proposito sumergirse en el
analisis de dos elementos clave para el aprendizaje infantil, utilizando el enfoque de la
experimentacién como lente para examinar estas variables fundamentales. La metodologia
adoptada es pre-experimental, adecuada para trabajar con nifios en educacion inicial, por lo que
se opta por la observacion a través de un cuestionario, en lugar de la tradicional encuesta.

La tesis se estructura en cuatro capitulos, siguiendo los lineamientos establecidos por
la universidad. El primer capitulo establece el marco de nuestro estudio, planteando el
problema, los objetivos, la justificacion de la investigacion y las limitaciones que la
acompafian, ofreciendo una visién clara 'y amplia del proyecto.

El segundo capitulo realiza un recorrido por los antecedentes y el estado actual de las
variables que exploramos, con las bases tedricas que sustentan nuestra investigacion, ademas
de presentar la hipotesis que orienta nuestro trabajo.

En el tercer capitulo, detallamos minuciosamente la metodologia empleada, desde la
selecciéon de la muestra hasta el andlisis de los datos, asegurando asi la solidez de nuestra
aproximacion investigativa.

Finalmente, en el cuarto capitulo, se presentan los resultados de las encuestas realizadas,
mostrando las conexiones entre las variables y analizando sus implicaciones tanto tedricas
como empiricas, resaltando la relevancia de nuestros descubrimientos.

Agradecemos profundamente a la Escuela de Posgrado y a sus distinguidos docentes,

cuya valiosa contribucion ha sido esencial para nuestra formacion en Gerencia e Innovacion



Educativa. Reconocemos que cualquier debilidad que pudiera existir en esta investigacion es
de nuestra exclusiva responsabilidad.

La autora.
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema
Los paises mas desarrollados han logrado avances significativos en el ambito
educativo debido a las reformas e investigaciones que impulsan, lo cual ha permitido
un progreso sostenido en la calidad educativa. Este tipo de reformas, basadas en la
evidencia y orientadas a resultados concretos, tienen como objetivo primordial
garantizar la educacion bésica para todos. De hecho, hoy en dia, muchos paises
consideran la educacion basica universal como un objetivo alcanzable. Estos avances
no solo se deben a los recursos invertidos, sino también a la capacidad de adaptarse a
los nuevos desafios educativos, como el uso de tecnologias innovadoras, el disefio de
curriculos flexibles, y la implementacion de estrategias pedagdgicas centradas en el
estudiante.
A nivel global, organismos internacionales como la ONU han convocado a los
paises a reunir esfuerzos mediante reuniones y acuerdos que impulsan la mejora del
sistema educativo. A través de estos acuerdos, se han establecido metas comunes, tales

como la alfabetizacion universal, el acceso a la educacion de calidad y la equidad en la



distribucion de recursos. Los paises han reconocido la importancia de la educacion no
solo como un derecho fundamental, sino también como una herramienta de desarrollo
econémico y social.

En el caso especifico de Perd, uno de los principales problemas que enfrenta el
sistema educativo es la falta de un Proyecto Educativo Nacional que contemple
objetivos a largo plazo, de manera coherente y sistematica. La ausencia de una vision
educativa gque supere los periodos gubernamentales y las variaciones politicas provoca
una gran inestabilidad en las politicas educativas. Las reformas son frecuentemente
cambiantes, con modificaciones constantes en los curriculos, normativas y estrategias
pedagdgicas, lo que impide la consolidacion de proyectos educativos exitosos y
sostenibles.

Esta inestabilidad también tiene repercusiones econémicas, ya que los recursos
que se destinan a implementar estos cambios son considerablemente altos. Sin
embargo, la falta de continuidad y evaluacion de los proyectos hace que estos recursos
no se utilicen de manera eficiente, lo que perjudica el desarrollo a largo plazo del
sistema educativo. Ademas, esta falta de consistencia en las politicas genera una
desconexion entre los objetivos a corto plazo y los resultados tangibles a largo plazo,
lo que deja al sistema educativo sin una direccion clara y sin metas definidas para todos
los niveles de la educacion.

En los ultimos 50 afios, el Perl ha tenido 46 titulares en el Ministerio de
Educacion, lo que refleja una alta rotacion de ministros y, por ende, una falta de
continuidad en las politicas publicas. Esta inestabilidad politica es un factor clave que
contribuye a la fragmentacidn de los proyectos educativos y a la dificultad de consolidar
una educaciéon de calidad. Cada nuevo ministro suele presentar su propia agenda

educativa, que rara vez se alinea con los esfuerzos previos, lo que provoca un



estancamiento en las reformas. Esta dinamica no solo afecta la eficiencia
administrativa, sino que también afecta negativamente a los estudiantes, quienes sufren
las consecuencias de los cambios constantes.

A pesar de los esfuerzos por modernizar el sistema educativo, los resultados de
la mayoria de los centros educativos del pais muestran que se siguen utilizando
practicas tradicionales en cuanto al proceso de ensefianza-aprendizaje. La ensefianza se
basa en métodos de instruccion rigidos y memoristicos, donde el docente es el centro
de la clase y el alumno asume un rol pasivo. Este enfoque limita la creatividad, el
pensamiento critico y la capacidad de los estudiantes para aplicar lo aprendido en
situaciones reales. En lugar de un aprendizaje activo, los estudiantes se enfrentan a
clases que son monotonas y carecen de interactividad, lo que contribuye a la
desmotivacion.

El area l6gico-matematica, fundamental para el desarrollo del pensamiento
I6gico y la resolucion de problemas, ha sido histéricamente un desafio en la educacion.
La ensefianza de las matematicas en Perd, al igual que en otros paises, ha tendido a
seguir métodos tradicionales que no logran involucrar al estudiante de manera
significativa. Sin embargo, en la actualidad, existe una gran variedad de enfoques
metodoldgicos innovadores que pueden transformar el aprendizaje de las matematicas.
Las estrategias activas y socializadoras, como el uso de juegos, la resolucion de
problemas en grupo y el aprendizaje colaborativo, son herramientas poderosas para
lograr una ensefianza mas efectiva y motivadora. Estas metodologias permiten que los
estudiantes no solo aprendan los contenidos, sino que también desarrollen habilidades
sociales, de trabajo en equipo y de comunicacion.

Es importante sefialar que los juegos educativos tienen un papel fundamental en

la socializacion y en el aprendizaje de las matematicas. Segun Luis Tineo Campos, los



juegos de socializacion son esenciales para el autoaprendizaje del nifio, ya que
fomentan la interaccion y el trabajo en grupo, lo que, a su vez, mejora su desempefio en
el area l6gico-matematica. De esta forma, el aprendizaje no se limita a la memorizacion
de conceptos, sino que se convierte en una experiencia mas significativa y aplicable.

John Dewey, uno de los mas influyentes pedagogos, defendio la idea de que la
escuela debe ser un espacio para el trabajo en grupo y la ayuda mutua. Esta perspectiva
es clave para entender como debe abordarse el aprendizaje en la actualidad,
especialmente en el area légico-matematica. Un nifio que no tiene la oportunidad de
interactuar con sus compafieros, de compartir sus ideas y de aprender a través de la
colaboracion, tiene mas dificultades para desarrollar su pensamiento l6gico y sus
habilidades sociales.

El juego y las estrategias de socializacidén permiten gue los estudiantes no solo
aprendan de manera mas efectiva, sino que también se sientan seguros y motivados,
creando un entorno propicio para el aprendizaje. La ausencia de estas estrategias puede
generar problemas de desadaptacion social, baja autoestima y falta de confianza, lo que
impacta negativamente en el rendimiento académico.

En conclusion, la educacion en Peru enfrenta varios retos, entre los cuales
destacan la falta de un Proyecto Educativo Nacional coherente y sostenible, la
inestabilidad generada por la rotacién frecuente de ministros, y la persistencia de
métodos de ensefianza tradicionales que no favorecen un aprendizaje significativo. Para
superar estos desafios, es fundamental adoptar una vision integral y de largo plazo para
la educacion, que permita consolidar una estructura coherente de politicas y programas.
Ademas, es necesario incorporar metodologias activas y socializadoras en el aula, que
promuevan una educacién inclusiva y dindmica, que fomente el aprendizaje

colaborativo y el desarrollo de habilidades fundamentales para la vida.



1.2.

1.3.

Ante esta situacion, se ha considerado necesario aplicar encuestas para conocer
el grado de interés de los estudiantes en el area logico-matematica y evaluar las
estrategias de socializacion que se estan utilizando en el proceso educativo. Esto
permitira identificar areas de mejora y desarrollar intervenciones que favorezcan el
aprendizaje y la participacion de los estudiantes.

Delimitacion de la investigacion.
La tesis se delimita en los siguientes términos:
a) Linea de investigacion: Estrategias de aprendizaje l6gico-matematico
b) Tema de investigacion: Aprendizaje de la matematica en la educacion inicial
c) Objeto de la investigacion: Influencia de los juegos de socializacion en el
aprendizaje del area l6gico-matematica
d) Delimitacion espacial: La investigacion se desarrolla en el &mbito de la IEI 34002
“6 de Diciembre” Uliachin Cerro de Pasco 2022.
e) Delimitacion temporal: La investigacion se realiza entre los meses de octubre del
2022 a enero del 2023, correspondientes al afio lectivo.
Lo expuesto nos permite formular las siguientes interrogantes:
Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢De qué manera influyen los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area
Légico Matematica en los nifios y nifias de 5 afos de la IEI 34002 “6 de Diciembre”
Uliachin Cerro de Pasco 2022?

1.3.2. Problemas especificos
a) ¢Como desarrollar los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area de
Légico Matematica en los niflos y nifias de 5 afios de la IEI 34002 “6 de

Diciembre” Uliachin Cerro de Pasco 2022?



1.4.

b) ¢Qué Juegos de Socializacion se adaptan para el aprendizaje del Area

Logico Matematica en los niflos y nifias de 5 afios de la IEI 34002 “6 de
Diciembre” Uliachin Cerro de Pasco 2022?

¢Cuales son las caracteristicas especificas de los juegos de socializacion
que presentan los nifios y nifias de 5 afios de la IEI 34002 “6 de Diciembre”

Uliachin Cerro de Pasco 2022?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia de los juegos de socializacién en el aprendizaje del

Area Logico Mateméatica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI 34002 “6 de

Diciembre” Uliachin Cerro de Pasco 2022?

1.4.2. Objetivos especificos

a)

Seleccionar competencias y capacidades del Curriculo Nacional de la
Educacion Béasica Regular para desarrollar los juegos de socializacién en el
aprendizaje significativo del Area Logico Matematica de los nifios y nifias

de 5 afos de la IEI 34002 “6 de Diciembre” Uliachin Cerro de Pasco 20227

b) Adaptar los juegos de socializacion al aprendizaje del Area Lo6gico

Matematica de los nifios y nifias de 5 afios de la IEI 34002 ““6 de Diciembre”

Uliachin Cerro de Pasco 2022?

Identificar las caracteristicas especificas en la socializacion que presentan
de los nifios y nifas de 5 afos de la IEI 34002 “6 de Diciembre” Uliachin

Cerro De Pasco 2022?



1.5.

1.6.

Justificacion de la investigacion

El trabajo de investigacion presentado se justifica por los resultados que se
espera obtener en los siguientes aspectos:

Se busca contribuir en el desarrollo de estrategias pedagdgicas que fomenten el
uso de juegos de socializacion en el aprendizaje del area l6gico-matematica para nifios
de 5 afos en educacion inicial.

Los nifios deben interactuar activamente durante los juegos, promoviendo
relaciones humanas a travées del cumplimiento de reglas especificas.

El trabajo de investigacion tiene como objetivo formar nifios y nifias
competentes, protagonistas de su propio aprendizaje, y en desarrollo conforme a su
entorno. Es fundamental fomentar en los nifios la capacidad de resolver problemas
cotidianos mediante la implementacion de diversos juegos matematicos, que ademas
les permitan socializar eficazmente.

Limitaciones de la investigacion

Las limitaciones a las cuales se enfrenta un estudio de esta naturaleza son:

a. Restriccion de tiempo: La limitacion de tiempo establecida impide profundizar
adecuadamente en la comprension tedrica que los estudiantes tienen sobre la
planificacion del proceso de ensefianza y aprendizaje en la educacién superior.

b. Restriccion de espacio: El tiempo asignado para la investigacion dificulta la
expansion del alcance de nuestro estudio.

c. Restriccion de recursos: La investigadora es la Unica fuente de financiamiento

para el proyecto, lo que limita la disponibilidad de recursos econémicos.



2.1.

CAPITULO 1

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Antecedentes Internacionales

A. América Alexandra Cabezas Quimbiamba (2020) en su tesis “El juego

didactico de la ensefianza aprendizaje de la matematica en los nifios/as
de educacion general basica elemental de la unidad educativa “Alicia
Marcuath de Yerovi” de la provincia de Cotopaxi, canton Salcedo,
parroquia Cusubamba en el periodo 2019 — 20207, de la Universidad de
Ambato-Ecuador y el objetivo de este estudio fue analizar el uso del juego
didactico en la ensefianza y aprendizaje de las Matematicas en nifios y
nifias, lo cual se logré6 mediante la identificacion de las estrategias
empleadas por las docentes en el aula. La investigacion adopt6 un enfoque
cuantitativo, ya que los datos recolectados fueron procesados utilizando
estadisticas descriptivas, con la ayuda de tablas y graficos. La metodologia
empleada fue bibliografica y documental, ya que se selecciond y recopild

informacién mediante la lectura critica de documentos, ampliando y



profundizando en diversos enfoques, teorias y conceptualizaciones de
distintos autores. El estudio incluy6 los niveles exploratorio, descriptivo y
correlacional, ya que se utilizaron técnicas de andlisis y descripcion para
comprender la relacion o grado de asociacion entre las variables
investigadas. La muestra estuvo compuesta por 13 docentes, a quienes se
les aplico la técnica de encuesta. Se concluyé que los juegos no deben ser
considerados solo como actividades de entretenimiento, Sino como recursos
didacticos clave, ya que pueden convertirse en una herramienta valiosa para
motivar a los estudiantes y despertar su interés por aprender matematicas,
un area fundamental en la vida cotidiana.

B. Bravo Holguin Katherine Jimenay Yauli Chicaiza Angélica Noemi (2015),
realizaron una investigacion accion: “Juegos tradicionales para
fortalecer la identidad cultural de los nifios y nifias de primer afio de
educacion bésica de la escuela Otto Arosemena Goémez provincia de
Cotopaxi, canton Latacunga parroquia Eloy Alfaro en el periodo 2014-
2015”, Ecuador. El objetivo de esta investigacion es fortalecer la identidad
cultural en nifios y nifias. Los resultados obtenidos en este estudio
mencionan que lograron rescatar la identidad cultural del entorno, también
desarrollar destrezas y poner en practica las actividades de los antepasados.
Asimismo, la préactica de los juegos tradicionales ayuda a desarrollar en los
nifios destrezas y a construir su propia historia de dénde vienen. Mencionan
gue estos juegos transmiten valores, reglas y normas a los nifios y nifias.

2.1.2. Antecedentes nacionales
A. Annie Elvira Nufiez Vargas (2024) en su tesis “El juego en el desarrollo

logico matematico de los nifios de la I.LE.I. N° 656 “Pasitos de Jesus” -



Hualmay, durante el aiio escolar 2016” de la Universidad Nacional
Faustino Sanchez Carrion y el objetivo de este estudio fue determinar como
influye el juego en el desarrollo 16gico-matematico de los nifios de la I.E.1.
N° 656 "Pasitos de Jesus" en Hualmay, durante el afio escolar 2016. La
pregunta central de la investigacion fue: ¢De qué manera el juego influye
en el desarrollo 16gico-matematico de los nifios de esta institucion educativa
en el mencionado periodo? Para responder a esta pregunta, se utilizé una
lista de cotejo enfocada en el impacto del juego sobre el desarrollo 16gico-
matematico de nifios de 5 afios. Esta lista constaba de una tabla de doble
entrada con 24 items y 4 opciones, a las que se asignaron valores
cuantitativos para su analisis mediante el sistema estadistico SPSS. El
instrumento fue aplicado por el equipo de apoyo de la investigadora a los
50 nifios que conformaban la poblacién. Los resultados obtenidos coinciden
con los de Gomez Rodriguez, Patricia Molano y Rodriguez Calderén
(2015), quienes concluyeron que la ludica es un factor crucial en el
aprendizaje infantil, ya que el juego es una caracteristica inherente a los
nifios y facilita un aprendizaje divertido y natural, a través de actividades
gue motivan e interesan. En este estudio, se concluy6 que el juego tiene una
influencia significativa en el desarrollo 16gico-matematico, ya que mas del
80% de los nifios mostraron motivacion, interés y participaciéon activa,
aprovechando su imaginacién y creatividad en la 1.LE.l. N° 656 "Pasitos de
Jesus" durante el afio escolar 2016.

Parra Antezana, Aurelia Dolores (2022) en su tesis titulada “Actividades
ladicas y desarrollo del pensamiento l6gico matematico en nifios de 5

afios en una institucion educativa, Cafete, 2022”, de la Universidad
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Cesar Vallejo y el proposito de este estudio fue determinar el impacto de
las actividades ludicas en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico
en nifios de 5 afos, utilizando un enfoque cuantitativo y un disefio pre-
experimental con un nivel explicativo. La muestra consistié en 20 unidades,
seleccionadas de manera censal. Para la recoleccion de datos, se utilizaron
pruebas pedagogicas y material experimental en las dimensiones de
clasificacion, seriacion y concepto de nimero. En el pretest, se observé que
el 55% de los nifios se encontraban en el nivel de pensamiento l6gico-
matematico en proceso (B). Tras la intervencion con el tratamiento
experimental, el 65% de los nifios alcanzaron el nivel de logro previsto (A)
en su desarrollo l6gico-matematico. Se concluye que las actividades ludicas
tienen una influencia significativa en el desarrollo de este tipo de
pensamiento en los nifios, lo cual fue respaldado por la prueba de Wilcoxon
Ranks, que arrojé un valor Z de -4,179, demostrando que la puntuacion en
la postprueba fue superior a la de la preprueba, con un valor de p = 0,000
(<0,05) y a=0,05.

Pilar Samicay Rengifo Vasquez (2019) en su tesis “Socializacion a través
del juego en nifas y nifios shipibos en una escuela primaria del distrito
de Iparia, Ucayali”, de la Universidad Particular Cayetano Heredia, y el
objetivo de este estudio fue describir el proceso de socializacion a través
del juego en nifios y niflas shipibos de una escuela primaria y una
comunidad en el distrito de Iparia, Ucayali. Se utiliz6 una metodologia
cualitativa con disefio etnografico, llevando a cabo 20 observaciones, 10 en
la escuela y 10 en la comunidad. Ademas, se realizaron 16 entrevistas

semiestructuradas a 10 estudiantes, 4 docentes y 2 sabios. Los conceptos se
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desarrollaron en funcién de las preguntas de investigacion. El andlisis se
centrd en las siguientes preguntas: ;Como socializan los nifios y nifias a
través del juego en la escuela y en la comunidad? ¢De qué manera los
agentes socializadores intervienen en el juego de los nifios dentro de la
escuela y la comunidad? ¢Qué papel juegan los juegos tradicionales en el
aprendizaje y la identidad de los nifios en ambos contextos? Se concluyé
que los nifios y nifias socializan principalmente a través de juegos que ellos
mismos crean durante el recreo y en la comunidad, utilizando materiales
locales. Ademas, se observd una participacion limitada de los agentes
socializadores en este proceso. También se notd que los nifios practican
poco los juegos tradicionales tanto en la escuela como en la comunidad.

Garcia (2013), en su tesis titulado “Juegos Educativos para el
Aprendizaje de la Matematica” y este estudio tuvo como objetivo evaluar
el impacto de los juegos educativos en el desarrollo de los conocimientos
matematicos de los estudiantes. La hipotesis planteada fue que los juegos
educativos contribuyen al aprendizaje de los estudiantes. La investigacion,
de tipo experimental, se realiz6 con una muestra de 60 estudiantes. La
conclusion obtenida fue que "la aplicacion de juegos educativos mejora el
nivel de conocimiento y aprendizaje de las matematicas en los estudiantes
del ciclo basico, lo que confirma el cumplimiento de los objetivos
propuestos”. Ademas, se destacé que el juego actla como una herramienta
de aprendizaje, ya que modifica la forma en que los estudiantes abordan las
actividades, promoviendo su interaccion con el entorno y ofreciendo
conocimientos que potencian su aprendizaje. En conclusién, se comprobd

que las metodologias activas, en contraste con las tradicionales, favorecen
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el aprendizaje de los estudiantes, ya que los juegos educativos cumplen una
funcidn didactica que potencia el desarrollo de habilidades cognitivas.
Vinces Ortiz De Avila, Fiorela Anali (2022) en su tesis “Los juegos
didacticos y el pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios de
la ILE N° 010 8 de Octubre Tumbes, 2022”, de la Universidad Catolica
Los Angeles de Chimbote, y el propésito de este estudio fue determinar la
relacion entre los Juegos Didacticos y el Pensamiento LAgico-Matematico
de los nifios de 5 afios de la 1.E. N° 010 8 de Octubre en Tumbes, 2022. Se
trat6 de una investigacion descriptiva correlacional con un disefio no
experimental y un enfoque cuantitativo. La muestra estuvo compuesta por
21 nifios y nifias de cinco afos, seleccionados de una poblacion total de 66
estudiantes. Para comprobar la hipoétesis, se utilizd la prueba estadistica
Alfa de Cronbach y la prueba de rangos para muestras relacionadas,
aplicandose la técnica de observacion con una ficha de observacion. Los
datos fueron procesados con el programa Excel, y se empled la prueba
correlacional de Pearson. Los resultados mostraron una correlacion positiva
muy alta entre los juegos didacticos y el pensamiento I6gico-matematico,
con un porcentaje de 0.997. Ademas, en las dimensiones especificas se
obtuvieron los siguientes valores: 0.963 en clasificacion, 0.994 en seriacion
y 0.993 en conservacion de cantidad. Con estos resultados, se concluye que
existe una relacion significativamente positiva y muy alta entre los juegos
didacticos y el pensamiento l6gico-matematico de los nifios de 5 afios en la
I.E. N° 010 8 de Octubre de Tumbes.

Vara (2013), en su tesis titulada “La Légica Matematica en Educacion

Infantil”, sefiala que la educacion l6gico-matematica debe ser considerada
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como un componente clave en la formacion integral de la personalidad del
nifio, y en el desarrollo de sus capacidades fisicas, sociales, afectivas e
intelectuales. La investigacion fue de tipo cualitativo y se aplicé a una
muestra de 40 nifios. La conclusion alcanzada fue que el conocimiento
matematico es fundamental para que los nifios puedan percibir y actuar
sobre la realidad. Es crucial que este conocimiento se inicie desde la
temprana infancia, utilizando diversos recursos. El nifio, desde su
nacimiento, va desarrollando su pensamiento légico-matematico. Cabe
destacar que no todos los nifios aprenden al mismo ritmo, ya que cada uno
tiene su propio estilo y velocidad de aprendizaje, por lo que los docentes
deben adaptarse a estas diferencias. Es esencial que en la educacién infantil
se utilicen términos cotidianos para explicar los conceptos, ya que esto
facilita la comprension de los nifios. Ademas, estos conceptos no deben ser
adquiridos de una sola vez, sino que deben desarrollarse de manera
progresiva.
2.1.3. Antecedentes locales

A. Clériga Tucto Sanchez (2021), en su investigacion titulada “Programa de
actividades recreativas para desarrollar habilidades del pensamiento
I6gico-matematico en nifios de 5 afios del nivel inicial estatal de la
urbanizacion San Juan Pampa — Pasco”, de la Universidad Nacional
Daniel Alcides Carridn, y el objetivo principal de esta tesis es evaluar la
efectividad de las actividades recreativas en el desarrollo de las habilidades
de pensamiento l6gico-matematico en nifios de 5 afios. La investigacion se
basa en una fundamentacion tedrica sobre la recreacion en el ambito

educativo y su relevancia para el aprendizaje de las matematicas en nifios
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en edad preescolar, ademas de las bases cientificas sobre el desarrollo de
las habilidades l6gico-matematicas en la educacion infantil. Para llevar a
cabo el estudio, se implementd un programa de actividades recreativas
dirigido al grupo experimental, mientras que el grupo de control no
participo en estas actividades. Se realizaron evaluaciones y observaciones
que permitieron concluir que las actividades recreativas tienen un impacto
significativo en el desarrollo de las habilidades I6gico-matematicas de los
nifios. El programa se disefi¢ teniendo en cuenta la edad de los nifios y las
nociones l6gico-matematicas relevantes, y se desarroll6 durante un periodo
de 6 meses, a lo largo del afio escolar 2016. Los nifios fueron evaluados al
inicio y al final de la intervencion, centrandose en las dimensiones de
clasificacion, seriacion y numero, con sus respectivos indicadores.
Asimismo, se evaluo al grupo control, que no participd en las actividades
recreativas. Los resultados del grupo experimental fueron
considerablemente mejores en comparacion con los del grupo control. En
conclusion, se confirma que las actividades recreativas tienen un efecto
positivo y significativo en el desarrollo de las habilidades l6gico-
matematicas de los nifios de 5 afios de las instituciones educativas de nivel
inicial en la urbanizacion San Juan Pampa, Pasco.

Bases teoricas - cientificas

2.2.1. El Juego

¢ Qué es el juego?
El juego es una actividad fundamental en el desarrollo de los nifios, y debe ser
aprovechado en el proceso educativo. No solo es una ocupacién natural, sino también

un elemento clave que la pedagogia puede utilizar para el beneficio de su formacion.
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Los nifios juegan por instinto, como una necesidad interior, lo que les permite

expresarse de manera espontanea y desarrollar sus habilidades.

a)

b)

d)

Diversos estudios destacan la importancia del juego.
Segun Queyrat (1981), el juego es una actividad libre que estimula el estado
psiquico y genera placer e ilusion. Oyola (1992) subraya que el juego es esencial
para el desarrollo del nifio, permitiéndole expresar su almay construir su identidad.
Hansen considera que el juego esta vinculado al desarrollo psiquico y facilita el
crecimiento emocional e intelectual del nifio, ayudandole a escapar de las
influencias externas.
Carlos Bihler define el juego como una actividad que proporciona placer y esta
relacionada con el grado de desarrollo mental del nifio. Ademas, el juego es util
para los profesores, ya que motiva a los estudiantes, haciendo las clases mas
dindmicas y estimulantes. El juego permite al nifio transformar lo aprendido en
habilidades Utiles en el proceso educativo.
Betthelheim explica que el juego no tiene reglas externas y permite al nifio
experimentar, comprender el mundo, descargar emociones, integrarse socialmente,
y diferenciar entre la realidad y la fantasia. A través del juego, los nifios no solo se
entretienen, sino que desarrollan capacidades fisicas, intelectuales y sociales,
mientras resuelven problemas y canalizan energias.
Por ultimo, Ovidio Decroly recomienda que los juegos favorecen la atencion,
observacién, y la adaptacién de capacidades mentales y motoras, lo que mejora el
aprendizaje y la maduracion del nifio. En resumen, el juego es crucial para el

desarrollo integral del nifio y debe ser incorporado en la educacién.
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Juego y educacion

El juego tiene un impacto directo en el desarrollo de los nifios, permitiéndoles
descubrir y comprender su entorno. Ademas, es una actividad que les permite expresar
y elaborar sus deseos, temores y fantasias, lo cual contribuye a la formacion de su
personalidad. Su relevancia en la educacion es considerable, ya que moviliza todos los
organos del cuerpo, fortalece las funciones psiquicas y sirve como un factor crucial para
preparar al nifio para la vida social. A través del juego, los nifios aprenden solidaridad,
desarrollan su carécter, estimulan su creatividad, mejoran su ingenio, fortalecen su
voluntad, perfeccionan la paciencia y mejoran su percepcion visual, tactil y auditiva.
También, les ayuda a mejorar su nocién del tiempo y el espacio, y aporta agilidad y
elegancia a su cuerpo. En el contexto educativo, el juego es una herramienta esencial
para el desarrollo cognitivo de los nifios, y debe ser integrado en todas las areas del
curriculo.

La correcta aplicacion de los juegos facilita el desarrollo bioldgico, psicoldgico
y espiritual de los nifios. Sin embargo, en muchas escuelas, prevalece el aprendizaje
pasivo, que promueve una obediencia ciega y una falta de iniciativa. A pesar de los
avances en la educacion, persisten practicas tradicionales que limitan el uso del juego
a los tiempos de recreo. En contraste, el constructivismo propone un enfoque
pedagdgico renovado, donde el docente es el principal responsable de elegir los
contenidos, los juegos, los métodos y las evaluaciones. En este modelo, los alumnos
permanecen pasivos, obedeciendo sin reflexidn ni critica, lo que crea un ambiente hostil
que dificulta el aprendizaje y contribuye a bajos rendimientos académicos y altos
indices de repeticion y desercion escolar. Los profesores, al no participar en juegos con
sus alumnos, refuerzan una jerarquia vertical que obstaculiza la relacién y el

aprendizaje.
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El juego es cualquier actividad que se realiza por el placer que produce, sin
importar el resultado final. Es una accion voluntaria, sin compulsiones externas. Segun
Piaget, el juego consiste en respuestas repetidas por el simple placer funcional. Durante
el juego, los nifios inician interacciones con otros, ejercitan su lenguaje, desarrollan sus
musculos, entienden las distancias y obstaculos del entorno fisico, se adaptan al medio,
resuelven dificultades y contribuyen al desarrollo de su caracter y personalidad.
Ademas, el juego permite a los nifios observar el mundo a su alrededor y representar lo
que ven, como en el caso de las fabricas 0 museos, facilitando la asimilacion de
conocimientos.

El juego es una herramienta para el aprendizaje activo, que parte de un
conocimiento previo sensorial y se complementa con la orientacion del educador.
También se considera una actividad cognitiva, ya que los nifios se ponen de acuerdo
para decidir qué jugar, y un juego impuesto no tiene el mismo valor. Un buen juego es
intenso y plantea problemas que el nifio resuelve mediante la accion. A medida que el
nifio juega, reflexiona sobre el fendbmeno observado, realiza un analisis y sintetiza
nuevas conexiones y combinaciones en su juego, lo que contribuye al desarrollo
cognitivo. El juego refleja activamente la vida del nifio, modificandola vy
transformandola, lo que lo convierte en un medio fundamental para la cognicién vy el
aprendizaje.

Importancia de los juegos.

La relevancia de los juegos hoy en dia se puede abordar desde diversos
enfoques: tedrico, practico, evolutivo y sistematico. Es decir, deben guiar a los
estudiantes a lograr una integracion armoniosa entre los elementos que involucran el
movimiento (Calero, 1998: 84). Los juegos proporcionan a los nifios alegrias y

beneficios para su desarrollo integral, mientras que ofrecen al docente condiciones
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ideales para implementar métodos educativos modernos. El placer que se experimenta

durante el juego activa la circulacion sanguinea, mejora la respiracion y facilita la

flexibilidad muscular, lo que produce una resistencia beneficiosa para el individuo.

En el ambito educativo, el juego se convierte en una herramienta motivacional
para los maestros, al captar y mantener la atencion de los estudiantes de manera activa
y dinamica, respondiendo a las necesidades e impulsos basicos de los nifios. Es crucial
que los maestros adopten una nueva actitud en sus clases, sustituyendo las actividades
tradicionales por aquellas donde los nifios puedan aprender a través del juego, como
leer y escribir jugando. Ademas, los docentes deben participar en los juegos con los
alumnos para fomentar la alegria y liberar el espiritu de los estudiantes, promoviendo
competencias y juegos educativos que hagan la clase mas dinamica.

Si consideramos estas premisas, se puede observar la importancia del juego en
cuatro aspectos principales:

e Desarrollo personal y habilidades: El juego facilita que el nifio desarrolle su
personalidad y habilidades para realizar actividades individuales, promoviendo una
educacion integral. Ademas, favorece el desarrollo intelectual, estimulando el
lenguaje, la iniciativa, el ingenio y la capacidad de observacion, mientras acelera
el tiempo de recreacion.

e Formacion educativa activa y dinamica: El juego tiene un valor formativo al
permitir que el nifio aprenda en diferentes areas del curriculo de manera activa y
dindmica. Esta forma de aprendizaje favorece enormemente el proceso educativo,
ya que el nifio aprende mientras juega.

e Desarrollo social y psicol6gico: Desde un punto de vista social, el juego permite

que el nifio se integre al grupo, fomentando el respeto mutuo y la solidaridad. Desde
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un enfoque psicoldgico, el juego ofrece al nifio la oportunidad de actuar con
libertad ante diversas situaciones.

e Desarrollo cognitivo: El juego es fundamental en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya que actla como un factor primordial en el desarrollo cognitivo del
nifio. Debe integrarse en las actividades educativas de todas las areas del curriculo
para maximizar su impacto.

Los juegos también permiten reemplazar una ensefianza excesivamente verbal
y artificial por una educacion mas libre y alegre. Para el nifio, jugar es una forma de
trabajo, una ocupacion esencial que forma parte de su vida y su mundo. Como sefiala
Luzuriaga (1983: 252), esta actividad espontanea debe ser dirigida con materiales
adecuados en un ambiente propicio.

Es esencial ofrecer a los nifios un entorno adecuado con materiales y estrategias
apropiadas, respetando sus espacios libres. El juego, como estrategia activa y dindmica,
desempefia un papel crucial en su formacion.

Por su parte, Velarde Lucrecia destaca la relacion reciproca entre juego y
desarrollo intelectual, indicando que, cuanto mas juega un nifio, mayor es su desarrollo
intelectual. Ademas, en el &mbito social, el juego facilita la integracién del nifio en su
grupo social, promoviendo habilidades sociales como el saludo, y el desarrollo de
destrezas comunicativas tanto verbales como no verbales.

Funciones de los juegos

El juego proporciona a los nifios alegria y ventajas para su desarrollo armanico,
ademas de ofrecer al docente las condiciones ideales para aplicar métodos educativos
modernos (Castro, 1987: 39). Su influencia positiva abarca todos los aspectos del

desarrollo: intelectual, fisico y moral.
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Segun Calero Pérez Mavilo, y citando a Queyrat, los juegos se pueden clasificar
de la siguiente manera:
Segun su funcién educativa:

e Juegos para el desarrollo de la inteligencia: Son aquellos que fomentan la
curiosidad del nifio y aumentan su capacidad de observacién, contribuyendo al
desarrollo intelectual. Ejemplos: rompecabezas, adivinanzas, acertijos, entre otros.

e Juegos para el desarrollo de la sensibilidad y la voluntad: Estos juegos ayudan a
dominar la voluntad y a desarrollar instintos sociales y altruistas. La seleccion de
estos juegos es responsabilidad tanto de la familia como de la escuela, para evitar
aquellos que no favorecen buenos habitos (Calero, 1998: 60).

Segun su naturaleza bioldgica:

e Juegos de imitacion: Son aquellos en los que los nifios reproducen actos a los que
tienen predisposicion intuitiva, como juegos de soldados, bomberos, mufiecos o
dramatizacion.

A. Objetivos de los juegos

Mejorar el comportamiento de los estudiantes, proporcionandoles
experiencias adecuadas a su nivel de desarrollo.

Preparar a los alumnos para trabajar en grupo, fomentando Ila
colaboracion, responsabilidad y comportamiento social.

Promover la liberacion emocional y el disfrute de los estudiantes, lo que
ayuda a mantener su interés y entusiasmo en el proceso educativo, haciendo
que este sea mas activo y dinamico.

Para una educacion de calidad, es crucial que la sesion de aprendizaje se

base en la cooperacion y horizontalidad, fomentando un ambiente seguro y
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atractivo para el nifio, tanto dentro como fuera del aula, y reduciendo asi las
tasas de desercion y repeticion escolar.
B. Caracteristicas del juego

El juego es una actividad libre; no es juego cuando es impuesto.

Es esencial para el desarrollo fisico, psicoldgico, social y educativo.

En los nifios, el juego es una preparacion, actividad y ejercicio.

No tiene un fin inmediato, sino uno mediato.

El juego es independiente del mundo exterior y es principalmente
subjetivo, percibido solo por el jugador.

Tiene el poder de oprimir y liberar, electrizar y hechizar, reflejando las
cualidades humanas de ritmo y armonia.

Aunque no es la vida real, el juego ofrece un escape temporal con su propia
dinamica.

El juego es desinteresado, se practica por el placer de su propia practica.

Fines del juego

El primer propdsito del juego en la escuela es preparar al nifio para la vida.
Es fundamental que la escuela se asemeje a la sociedad para evitar problemas
de adaptacion. La coeducacion debe ser aceptada en este proceso. Los fines
del juego en la educacién incluyen:
e Reducir la tension y contribuir al desarrollo emocional.
e Descubrir las habilidades individuales y colectivas de los nifios.
e Ser una fuente de energia, éxitos y creatividad.
e Fomentar el desarrollo de experiencias y habilidades fisicas necesarias

para una participacion exitosa en juegos ordinarios, lo que, a su vez,

mejora los resultados educativos.
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El juego sirve como una valvula de escape para que los nifios liberen la energia

acumulada.

Clasificacion de los juegos
La clasificacion de los juegos debe tener en cuenta la edad del nifio, ya

que un mismo juego puede tener diferentes significados segun la edad y

personalidad del jugador. Una posible clasificacion es:

e Juegos funcionales manipulativos: Repetitivos y exploratorios.

e Juegos figurativos y simbdlicos: Imitacion, como juegos de mufiecas o
soldaditos.

e Juegos sociales reguladores: Tareas colectivas con jerarquia.

e Juegos de construccién: Como colecciones de figuritas o mecano.

e En la actualidad, las escuelas activas buscan convertir la escuela en un
espacio de juego, donde todas las actividades sean espontaneas (Lexus,
1998: 339).

C.1. Clasificacion de los juegos segun la edad

El tipo de juego que atrae al nifio cambia con su edad. A continuacion,

se presenta una clasificacion del juego en funcion de las edades y el

desarrollo del nifio:

e Juegos sociales: Entre los 5 y 7 afios, los nifios disfrutan de estar
juntos, aunque su juego sigue siendo individual, cada uno jugando
por su cuenta. A partir de los 5 afios, el juego se vuelve mas social,
compartiendo juguetes y participando en juegos de roles como
soldados, policias, o representando a papa y mama. Esto da lugar a

la aparicion de reglas en el juego.
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Juegos de coleccidn: Entre los 7 y 10 afios, los nifios comienzan a
interesarse por los juegos de coleccidn y aquellos que requieren
paciencia, como los rompecabezas y las figuritas.

Juegos de azar: Entre los 8 y 11 afios, los nifios buscan experimentar
momentos de tension a través de juegos de azar, como una manera

de representar situaciones emocionales.

Teorias para el juego educativo

A. Teorias bioldgicas del crecimiento

a)

b)

La Teoria del crecimiento: Esta teoria, formulada por Casui, describe
el juego como el resultado del flujo y reflujo de las fuerzas vitales que
influyen en el proceso interno de la estructuracion organica. Se
considera al juego como un fendbmeno puramente fisico. Casui también
afirma que la complejidad de la estructura humana, asi como las
diferencias constitucionales entre los sexos, explican las variaciones en
los juegos entre nifias y nifos.

La Teoria del ejercicio preparatorio: Sostenida por Gross y citada
por Lorenzo Luzuriaga, esta teoria considera el juego como un ejercicio
preparatorio para la vida. El juego sirve como una forma de
autoformacion natural para el nifio, ayudando en su desarrollo fisico y
emocional.

La Teoria catartica: Planteada por Carr, esta teoria sostiene que el
nifio tiene un instinto guerrero que se descarga a través de juegos como
las peleas. Segun esta teoria, el individuo necesita un medio para liberar

tensiones, como sucede cuando una persona enojada lanza un objeto.
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De manera similar, el juego permite al nifio desahogar sus tendencias
ofensivas, lo que le proporciona una sensacion de alivio.
B. Teorias Fisioldgicas del Juego

a) La Teoria de la energia superflua: Segun esta teoria, que fue
propuesta por Schiler y mas tarde desarrollada por Herbert Spencer, el
juego es una forma de liberar un exceso de energia en los nifios. A
través del juego, el nifio desahoga las energias sobrantes que se
acumulan en su organismo. Esta descarga de energia contribuye a un
desgaste fisico que permite al nifio sentirse equilibrado.

b) Las Teorias del descanso y del recreo: Planteada por Stheinthal, esta
teoria sugiere que el juego satisface las necesidades naturales del
organismo, proporcionando descanso y recreo. A través del juego, las
partes fatigadas del cuerpo se activan, lo que ayuda a restablecer el
equilibrio y la vitalidad.

C. Teorias Psicoldgicas del Juego

c) La Teoriade la ficciéon: Difundida por Cleparede, esta teoria sostiene
que el juego es una busqueda libre de fines ficticios. El nifio busca lo
ficticio cuando las circunstancias reales no pueden satisfacer sus deseos
y necesidades mas profundas. Al no poder dominar su realidad como
lo desea, el nifio crea un mundo de fantasia. En este mundo ficticio,
otorga realidad a los personajes que los adultos crean, como el dragén,
Superman o Spiderman.

Los juegos educativos y la ensefianza activa
Durante el proceso educativo, es altamente beneficioso incorporar juegos como

una estrategia activa y dinamica para los estudiantes. La naturaleza activa del nifio, y
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del ser humano en general, implica que cada individuo desarrolla gradualmente su
capacidad para regular su comportamiento y su habilidad para construir y reconstruir
su entorno (Sanchez; 1976:67).

Los juegos ofrecen una alternativa a la ensefianza tradicional, basada en
métodos verbales, transformandola en una educacién mas libre, alegre, activa y
dinamica. El juego se convierte en una forma de trabajo, oficio y vida para el nifio,
constituyendo su propio mundo de aprendizaje.

"Esta actividad espontanea del nifio debe ser guiada con materiales adecuados
en un entorno apropiado” (Luzuriaga; 1985:252). Realizar una ensefianza activa y
dindmica mediante el juego requiere desarrollar diversas areas del curriculo, tales
como: comunicacion integral, razonamiento légico-matematico, desarrollo personal y
social, ciencias y ambiente, formacion religiosa y motricidad.

Valoracion del juego educativo

El juego educativo es un recurso valioso para la educacién infantil. A través de
su implementacion en la escuela, el nifio refuerza su individualidad, al mismo tiempo
que se socializa dentro de grupos, promoviendo el desarrollo en diferentes areas del
curriculo de manera activa.

Los juegos estan estrechamente vinculados con los planes y programas
educativos, pues sirven como una fuente constante de motivacion y demuestran con
eficacia las diversas actividades de aprendizaje. Con los avances en ciencia y
tecnologia, se ha llegado a la conclusion de que incorporar juegos en la ensefianza
representa un valioso recurso que contribuye tanto al desarrollo cognitivo como
psicomotor del alumno, favoreciendo su formacion integral.

Desde el punto de vista social, jugar es una herramienta de integracion para el

nifio. A través del juego, desarrolla habilidades de control social, aprende diversos roles

26



sociales y familiares, y pone en préctica destrezas comunicativas tanto verbales como
no verbales. Ademas, aprende a reconocer y expresar sus emociones, y comprende
cuando y en qué contexto es adecuado jugar.

La metodologia de los juegos

En las corrientes pedagogicas actuales, se le da gran importancia al valor
educativo del juego. Por lo tanto, en los juegos, el profesor busca integrar la disciplina
en las actividades que llevara a cabo. Para lograrlo, el docente debe ponerse en el lugar
de los nifios, es decir, jugar con ellos y conectar con su nifiez, reviviendo sus emociones,
sentimientos, e incluso sus temores y valentias. Esto solo es posible al liberarse de los
rigidos moldes de la mentalidad adulta. Asi, se puede lograr que el aprendizaje sea
significativo para los nifios, tanto dentro como fuera del aula, en momentos de recreo,
en los campos, entre otros. A continuacion, se presentan algunas consideraciones clave
para asegurar un aprendizaje de calidad mediante el juego:
e Elaborar un plan adecuado para cada juego.
e Contar con los materiales necesarios.
e Explicary guiar los juegos, organizando a los participantes en el espacio adecuado

(circulo, fila, etc.).
e Ubicarse en un lugar donde los nifios puedan ver y escuchar claramente las
instrucciones.

e Proporcionar las pautas de manera clara y precisa.
e Asegurarse de seguir las reglas de seguridad correspondientes al juego.
e Realizar correcciones minimas mientras se ejecuta el juego.
e Hacer que el juego sea divertido y atractivo.
e Integrarse con los nifios durante el juego, participando como uno mas.

e Evitar mostrar desaprobacion mediante gestos o actitudes negativas.
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e Terminar el juego si se observa que esta perdiendo su dindmica.

e Evaluar el juego al finalizar, usando métodos como la autoevaluacion, evaluacion
mutua o heteroevaluacion.

e Segun la participacion en el juego, este se puede dividir en juegos individuales,
cuando el nifio juega solo, y juegos sociales, cuando interacttia con otros.

a) El juego individual. Este tipo de juego se manifiesta desde los 6 afios, cuando el
nifio comienza a desarrollar la capacidad de jugar con otros y de asumir roles
sociales. Un ejemplo son los juegos con carros y otros juguetes, asi como los juegos
de aprendizaje en la escuela. A través de estos juegos, el nifio mejora sus
habilidades para el estudio y el aprendizaje.

b) El juego social. También se inicia alrededor de los 6 afios, cuando el nifio adquiere
la capacidad de interactuar con otros y de desemperiar roles sociales, aprendiendo
a convivir y colaborar en grupo.

Aprendizaje de los juegos educativos

Para que los juegos educativos sean efectivos en el proceso de aprendizaje, los
docentes deben asegurarse de que los nifios participen de manera activa, respetando las
reglas y manteniendo una motivacion adecuada. En la actualidad, con la
implementacién de la nueva pedagogia, el juego se ha convertido en una herramienta
esencial para el aprendizaje de los nifios en formacion. Para llevar a cabo esta
metodologia, es necesario ser creativo, activo, alegre, amigable y, en ocasiones,
tolerante, lo que permite que el aprendizaje se logre en diversas areas.

En Matematicas, esta area es donde mas se utilizan los juegos, siendo
fundamentales materiales como:

e Bloques logicos

e Materiales de base 10
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e Fichas de colores
e Tiro al blanco
e Y otros recursos creativos que pueden ser adaptados del contexto.

Los juegos empleados en las clases pueden ser tanto escolares como
extraescolares, y su propésito es darle un enfoque ludico al aprendizaje, haciendo que
el proceso educativo sea mas dindmico y atractivo para los nifios.

2.2.2. Programa Logico - Matematico para cinco afos
Actividad 1: ""Contando con los Dedos""

Objetivo: Desarrollar la habilidad de contar y reconocer los nimeros del 1 al
10.

Fundamentacion: El aprendizaje del conteo es fundamental en las primeras
etapas de la educacion matematica. Esta habilidad no solo involucra aprender la
secuencia numeérica, sino también comprender la relacion entre los nimeros y las
cantidades. Utilizar los dedos como herramienta para contar es una excelente forma de
conectar los nimeros abstractos con elementos tangibles y visuales, facilitando el
proceso de aprendizaje.

Descripcion de la Actividad:

e Los nifios levantaran los dedos de sus manos y contardn de manera ascendente,
desde el 1 hasta el 10, visualizando los nimeros mientras los pronuncian.

o Para reforzar el aprendizaje, se pueden usar otros objetos (como bloques o
pelotitas) y pedirles que los cuenten, asociando las cantidades con los nimeros.

Grafico sugerido: Puedes crear un grafico con imagenes de manos levantando
los dedos para representar cada nimero o dibujos de bloques que ilustren las cantidades
de manera visual. Asegurate de que el grafico sea sencillo y colorido para atraer la

atencion de los nifios.
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Actividad 2: ""Busqueda de Formas™

Objetivo: Ayudar a los nifios a identificar y clasificar formas geométricas.

Fundamentacidn: El reconocimiento de formas geomeétricas es crucial para el
desarrollo del pensamiento espacial en los nifios. Esta actividad fomenta la observacion,
la clasificacion y la conexion de objetos cotidianos con sus propiedades geometricas.
Ademas, contribuye a la comprensién de los conceptos basicos de geometria, los cuales
son esenciales en etapas posteriores del aprendizaje matematico.

Descripcion de la Actividad:

e Se distribuyen imagenes de diversas formas geométricas (circulos, triangulos,
cuadrados, rectangulos) alrededor del salon.

e Los nifios deben identificar y sefialar las formas. Se puede pedir que clasifiquen las
formas por colores o tamarios.

e Como variante, puedes organizar una "busqueda del tesoro” en la que los nifios
encuentren objetos que correspondan a esas formas.

Gréfico sugerido: Para esta actividad, puedes crear un grafico que muestre las
formas geométricas principales (circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo) junto con
imagenes de objetos comunes que representen esas formas, como un plato (circulo),
una caja (cuadrado), un triangulo de papel, etc.

Actividad 3: ""La Carrera de los NUmeros™

Objetivo: Reforzar el conocimiento de la secuencia de los nimeros.

Fundamentacion: El reconocimiento de los nimeros en secuencia es una
habilidad fundamental a esta edad. Esta actividad también introduce el concepto de
secuencia ordenada, ademas de ayudar a los nifios a mejorar su coordinacion motriz
mientras interactuan fisicamente con los nimeros. El uso de movimientos como saltos

0 pasos hace que la actividad sea dindmica y entretenida.
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Descripcion de la Actividad:
e Coloca tarjetas numeradas del 1 al 10 en el suelo en una linea.
e Los nifios deben caminar, saltar o correr de una tarjeta a otra mientras dicen los
numeros en orden.
e Para aumentar el desafio, puedes pedirles que solo salten a los nimeros pares o
impares, dependiendo del enfoque que desees trabajar.
Gréfico sugerido: Puedes crear una linea de nimeros (del 1 al 10) en el grafico
y mostrar a los nifios como deben avanzar de una tarjeta a otra, utilizando flechas o
caminos que indiquen el movimiento, ademas de ilustraciones de nifios saltando de una
tarjeta a otra.
Actividad 4: ""Sumas con Juguetes™
Objetivo: Introducir el concepto de suma utilizando objetos tangibles.
Fundamentacion: La suma es uno de los primeros conceptos matematicos que
los nifios aprenden. Utilizar objetos fisicos (como bloques o juguetes) para representar
la suma permite que los nifios comprendan visualmente como se agrupan los elementos
para formar un total. Este enfoque concreto es ideal para los nifios pequefios, ya que
facilita la comprension de las relaciones entre las cantidades de forma intuitiva.
Descripcion de la Actividad:
e Coloca un numero determinado de objetos (por ejemplo, 3 bloques) sobre una
mesa.
e Luego, agrega mas blogues (por ejemplo, 2 blogues) y pide a los nifios que cuenten
cuantos hay en total.
e Anima alos nifios a visualizar la accion de sumar tocando y moviendo los objetos.
Grafico sugerido: Puedes usar imagenes de bloques o cualquier otro objeto que

los nifios puedan manipular. Crea un grafico en el que se vean 3 blogues mas 2 blogues,
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con el total de 5 bloques. Esto ayudara a los nifios a visualizar como se suman las
cantidades.
Actividad 5: ""EIl Juego de las Diferencias"

Objetivo: Introducir el concepto de resta de forma visual y fisica.

Fundamentacidn: La resta es la operacion opuesta a la sumay es esencial para
resolver problemas cotidianos. Usar objetos fisicos para representar la resta permite que
los nifios comprendan que al quitar elementos, la cantidad total disminuye. Esta
visualizacion les ayuda a internalizar el proceso de la resta, lo cual es crucial para su
comprension de las matematicas.

Descripcion de la Actividad:

e Daalos nifios un numero determinado de objetos (por ejemplo, 5 bloques).

e Luego, pideles que "quiten" algunos bloques (por ejemplo, 2 bloques), y cuenten
cuantos bloques quedan.

e Repitelo con diferentes nimeros y refuerza el concepto de que restar significa
quitar.

Gréfico sugerido: Puedes crear una serie de imagenes que muestren como se
retiran bloques de una cantidad inicial. Por ejemplo, "5 blogues menos 2 bloques”,
mostrando que quedan 3 bloques. Este tipo de grafico visual es ideal para representar
la accion de quitar.

2.2.3. Teorias sobre la socializacion en educacion inicial

Estas teorias proporcionan una vision integral de la socializacion de los nifios
en educacion inicial, resaltando la importancia de las relaciones afectivas, los contextos
sociales y culturales, el aprendizaje por observacion y los diferentes entornos en los que

los nifios crecen y se desarrollan.
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A. Teoria del Apego de John Bowlby (1969).

Bowlby subrayd la relevancia de los lazos afectivos tempranos entre los nifios
y sus figuras de apego (usualmente la madre), sugiriendo que un apego seguro crea
una base firme para su desarrollo social y emocional. Las primeras experiencias de
socializacion estan profundamente influenciadas por estas relaciones, ya que los
nifios aprenden a confiar en los demas, lo que influye en su capacidad para formar
vinculos sociales saludables.

B. Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky (1978)

Vygotsky propuso que el aprendizaje y la socializacion de los nifios ocurren
dentro de un marco social y cultural, en el que el lenguaje desempefia un papel
clave. A través de la interaccion con adultos y compafieros, los nifios internalizan
normas, valores y habilidades que les permiten integrarse activamente en su
comunidad. La "zona de desarrollo proximo" (ZDP) es un concepto crucial, que
sefiala que los nifios aprenden mas eficazmente cuando reciben apoyo en tareas que
no pueden realizar por si solos, pero que logran con ayuda.

C. Teoria del Desarrollo Psicosocial de Erik Erikson (1950s-1960s)

Erikson desarrollé una teoria del crecimiento basada en etapas psicosociales,
destacando que en la infancia (sobre todo entre los 3 y 6 afios, en la fase
denominada "iniciativa frente a culpa™) los nifios comienzan a desarrollar su
autonomia y a formar relaciones con los demas. Su capacidad para interactuar
socialmente depende de como enfrentan los retos sociales y emocionales en estas
etapas tempranas, lo cual influye en su autoestima y en su habilidad para cooperar

con otros.
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2.3.

D. Teoria del Aprendizaje Social de Albert Bandura (1963)

Bandura defendié que los nifios aprenden conductas sociales observando e
imitando modelos (como adultos, padres y compafieros). El aprendizaje social no
solo se da a través de la experiencia directa, sino también por la influencia de los
modelos observados en su entorno, lo que resalta el papel fundamental de la
interaccion social en el proceso de socializacion.

E. Teoria Ecoldgica del Desarrollo de Urie Bronfenbrenner (1979)

Bronfenbrenner propuso que el desarrollo infantil estd condicionado por
diversos sistemas interrelacionados, tales como el entorno familiar, la comunidad,
la escuela y la cultura. Segun esta teoria, la socializacion no ocurre de manera
aislada, sino que es el resultado de la interaccion de estos diferentes entornos, con
un énfasis particular en cémo los contextos mas cercanos del nifio (microsistema)
y sus interacciones con sistemas mas amplios (macrosistema) afectan su desarrollo
social.

Definicion de términos bésicos

El juego. Es una actividad practica que realiza el nifio o la nifia, durante la cual
se ponen en funcionamiento todos los 6rganos del cuerpo, fortaleciendo y ejercitando
sus funciones psiquicas. A partir de esta actividad, se puede concluir que el nifio es un
ser inherentemente activo, y el juego es la forma en que expresa sus habilidades
intelectuales y psicomotoras.

Juegos gréaficos. Estos son representaciones realizadas a través de dibujos que
atraen especialmente la atencion de los nifios, motivandolos a un aprendizaje
significativo. Son esenciales para los nifios, ya que los mantienen entretenidos y les
ofrecen la oportunidad de buscar sus propias estrategias para resolver problemas. Los

juegos graficos permiten a los nifios comprender mejor el mundo que los rodea, lo cual
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contribuye a la construccion de su aprendizaje, que les sera util en futuras experiencias
de aprendizaje. Este tipo de juego, como los de unir puntos, es un ejemplo de como se
pueden combinar diversion y aprendizaje.

Juegos constructivos. Este tipo de juegos implica que los nifios construyan su
aprendizaje significativo a través de la manipulacion de materiales concretos. Al armar
y desarmar constantemente, los nifios buscan soluciones a los problemas que enfrentan
durante el proceso de aprendizaje. Asi, desarrollan estrategias para resolver situaciones
dentro de su aprendizaje.

Aprendizaje significativo. Este tipo de aprendizaje ocurre cuando los nifios, de
manera activa, construyen nuevos conocimientos mientras demuestran sus habilidades
y capacidades, compartiendo sus vivencias e ideas con su entorno social. El aprendizaje
se vuelve significativo cuando existe una alta motivacion o interés, lo que despierta la
curiosidad de los nifios por descubrir nuevos conocimientos y resolver sus inquietudes.

Aprendizaje. Es un proceso continuo en el que los nifios construyen nuevos
conocimientos basandose en lo que ya saben, interactuando con objetos concretos o
abstractos. En el contexto educativo, el aprendizaje es organizado por el alumno, quien
desarrolla sus conocimientos a través de la transformacion y reconstruccién de sus
saberes previos, en cooperacién con sus compafieros y con el apoyo del profesor.
Caracteristicas del aprendizaje: Dindmico: Es el resultado de la interaccién del sujeto
con su entorno, comparieros y profesor. Individual: Es un proceso personal que depende
de las experiencias vividas y la estructura mental de cada nifio. Social: Aunque el
aprendizaje es individual, ocurre en un contexto social, ya que las relaciones entre los
participantes en el proceso educativo son sociales y estan influenciadas por los intereses
y normas de la sociedad. Intencional: Para que se produzca el aprendizaje, es necesario

que exista motivacion e interés. Continuo: Es un proceso constante de asimilacion y
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2.4.

acumulacién de nuevas experiencias y conocimientos. Socializacion. "Es el proceso
mediante el cual el sujeto aprende los modos de una sociedad o grupo social, de manera
que pueda funcionar dentro de ellos” (Elkin; 1964:28).

Ensefianza. No se ve como una actividad meramente explicativa o de
transmision de conocimientos, sino como un proceso interactivo en el que los nifios
construyen su aprendizaje de forma activa, en relacion con su contexto, comparieros,
materiales de trabajo y el profesor. En todo proceso educativo, siempre existe una
interaccion creada por el docente.

Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipdtesis general

La aplicacion adecuada de los juegos de socializacion ayudara la mejora del
Aprendizaje Significativo del Area Logico Matematica de los nifios y nifias de 5 afios
de la Institucion Educativa Integrada 34002 “6 de Diciembre” Uliachin del distrito de
Chaupimarca Provincia y Region Pasco 2023.

2.4.2. Hipotesis especificas

a) Los juegos de socializacién contribuyen al fortalecimiento social de los
nifios y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Integrada 34002 “6 de
Diciembre” Uliachin del distrito de Chaupimarca Provincia y Region Pasco
2023.

b) Poseer un alto nivel de significatividad el aprendizaje del Area Ldgico
Matematica de los nifios y nifias de 5 afios de la Institucién Educativa
Integrada 34002 “6 de Diciembre” Uliachin del distrito de Chaupimarca

Provincia y Region Pasco 2023.
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2.5.

Identificacion de variables

a) Variable X: Juegos de socializacion

b) Variable Y: Aprendizaje significativo del Area de Logico Matematica y

desarrollo de la socializacion.

2.6.

Definicidn operacional de variables e indicadores

Los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area I6gico matematica en los nifios y
niiias de 5 anos de la IEI 34002 “6 de Diciembre”, Uliachin, Cerro de Pasco 2022

Variables

Delimitacion

Items y escala de

matematicos
basicos. Este
aprendizaje
incluye
actividades
como el
conteo, la
clasificacion,
la
identificacion
de patrones, la
secuenciacion

y la

categorias, contar con
precisién o seguir patrones
de manera correcta?
Observacion: Es
importante observar si el
nifio esta cometiendo
errores frecuentes o si
puede aplicar con precision
las habilidades
matematicas que esta
desarrollando, como el
conteo, la clasificacion o el
reconocimiento de
patrones.

3. Interaccion social:

conceptual Indicadores medicion
Juegos de A 1. Nivel de autonomia: 1) Identificaciony
socializacion | Aprendizaje | o Criterio: (El nifio realiza clasificacion de
y I6gico- las actividades de manera objetos: Observar si
Aprendizaje | matematico: independiente o necesita el nifio clasifica
significativo | El aprendizaje constantemente la guia del objetos segtin
del Areade | l6gico- adulto o de sus categorias como
Ldgico matematico se companerc_>§?. color, tamafio, forma
Matematica | refiere al * _Observauor_L El grado de o tipo, por ejemplo,
proceso lndgeendenma que muestra agrupando bloques
. el nifio en cada actividad
mediante eJ puede reflejar su dg colores 0
cual los nifios comprension del concepto Sjlferentes tipos de
desarrollan l6gico-matematico y su juguetes.
sus confianza en tomar 2) Conteo y relacion
habilidades decisiones dentro del numero-cantidad:
cognitivas juego. Evaluar si el nifio
para 2. Precision y exactitud: puede contar objetos
comprendery | o Criterio: (El nifio es capaz de manera
manejar de identificar secuencial y asociar
conceptos correctamente las correctamente los

nameros con las
cantidades
correspondientes en
actividades de juego.
3) Resolucion de
problemas simples:
Observar si el nifio
es capaz de resolver
problemas logicos
béasicos durante el
juego, como
completar secuencias
0 reconocer patrones
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comparacion,
entre otras.
Durante los
primeros afos
educativos, el
enfoque se
centra en
establecer una
base sélida
para el
razonamiento
matematico,
gue mas
adelante les
permitira
realizar
operaciones
mas
complejas.

B. Juegos de
socializacion:
Los juegos de
socializacion
son aquellos
en los que los
nifos
interacttan
entre si, lo que
les permite
aprender a
vivir en
sociedad. A
través de estos
juegos, los
nifos
desarrollan
habilidades
sociales clave,
como la
cooperacion,
el respeto por
los turnos, la
resolucion de
conflictos y la
empatia. Estos
juegos ayudan
a los nifios a

Criterio: ;Como
interactla el nifio con sus
comparieros durante el
juego? ¢Respeta las reglas
del juego? ¢Es capaz de
colaborar y compartir?
Observacion: La habilidad
del nifio para trabajar en
grupo, comunicarse,
respetar turnos y colaborar
para resolver problemas
refleja el nivel de su
desarrollo logico-social y
su capacidad para aplicar
conceptos de logica en un
contexto social.

4. Desarrollo de habilidades
cognitivas:

Criterio: ¢El nifio muestra
comprension de conceptos
I6gicos, como causa-
efecto, secuencias o
patrones? ¢ Como resuelve
los problemas propuestos
durante el juego?
Observacion: La
capacidad para realizar
relaciones causa-efecto,
seguir secuencias 0
resolver problemas simples
de l6gica-matematica es
clave. Se debe observar
cémo el nifio utiliza estos
conceptos para avanzar en
el juego.

5. Creatividad y solucion de
problemas:

Criterio: ¢El nifio muestra
creatividad al resolver
problemas de juego?

¢ Busca soluciones
innovadoras o sigue un
patrén rigido?
Observacion: Es relevante
observar si el nifio explora
diferentes soluciones en los
juegos o si se limita a
respuestas repetitivas. La
creatividad en la resolucion
de problemas esta

en juegos como
rompecabezas 0
secuencias de
colores.

4) Reconocimiento de

patrones: Evaluar si
el nifio puede
identificar y
continuar patrones
sencillos, como los
que se encuentran en
secuencias de
colores, formas o
sonidos, durante los
juegos.

5) Relaciones

espaciales: Observar
cémo el nifio
entiende y utiliza
conceptos espaciales
como "arriba",
"abajo", "cerca"”,
"lejos"”, "dentro”,
"fuera” durante las
actividades de juego
que impliquen
manipulacion de
objetos o
desplazamiento.

6) Uso de formas
geométricas: Evaluar
si el nifio reconoce y
usa correctamente
diferentes formas
geométricas (circulo,
cuadrado, tridngulo)
al participar en
juegos de
construccion o
actividades de
encajar piezas.

7) Toma de decisiones
en juegos
estructurados:
Observar si el nifio
toma decisiones
I6gicas durante
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mejorar su
capacidad de
comunicarse,
negociar,
compartir y
trabajar en
equipo, lo que
les permite
desenvolverse
mejor en su
entorno social.
C.
Aprendizaje
I6gico-
matematico a
través de
juegos de
socializacion:
Este concepto
hace
referencia al
proceso de
ensefiar
habilidades
I6gico-
matematicas
utilizando
juegos que
fomentan la
interaccion
entre los
nifos. Los
juegos de
socializacion,
en este caso,
no solo
facilitan la
ensefianza
directa de las
matematicas,
sino que
también crean
un entorno
donde los
nifios pueden
colaborar,
resolver

relacionada con el
desarrollo de habilidades
cognitivas superiores.

6. Comprension y aplicacion
de reglas:

Criterio: ¢El nifio entiende
las reglas del juego y las
aplica correctamente
durante la actividad?
Observacion: La
capacidad de seguir reglas
es un indicador importante
del desarrollo l6gico-
matematico y social.
Observar si el nifio respeta
las reglas y las aplica
correctamente, es esencial
para evaluar su progreso.

7. Motivacion e interés:

Criterio: ¢El nifio muestra
entusiasmo por participar
en los juegos? ¢ Se
mantiene interesado a lo
largo del tiempo o se
distrae facilmente?
Observacion: El nivel de
motivacion es un buen
indicador del interés del
nifio por aprender y aplicar
habilidades l6gicas-
matematicas en un
contexto de juego. Un nifio
motivado tiende a ser mas
perseverante y a participar
de manera mas activa.

8. Adaptabilidad:

Criterio: ¢El nifio puede
adaptarse a diferentes
situaciones de juego? ¢Es
capaz de cambiar su
estrategia o enfoque
cuando el juego lo
requiere?

Observacion: La
flexibilidad en el juego
muestra que el nifio esta
aprendiendo a aplicar sus
conocimientos en
situaciones cambiantes y
complejas, lo cual es

juegos que tienen
reglas, como elegir
la mejor accién en
un juego de mesa o
elegir una estrategia
para ganar.

8) Comprensiéon de

secuencias y
ordenes: Evaluar si
el nifio es capaz de
seqguir y reproducir
secuencias en
actividades de juego
que impliquen un
orden, como poner
objetos en una
secuencia especifica
o realizar acciones
en un orden
determinado.

9) Colaboracion en la

resolucion de
problemas grupales:
Observar cémo el
nifio interactua con
sus comparieros en
juegos colaborativos,
participando
activamente en la
resolucion de
problemas o
compartiendo
responsabilidades
dentro de una
actividad grupal.

10) Capacidad
para establecer
relaciones causa-
efecto: Evaluar si el
nifio comprende las
relaciones de causa y
efecto durante el
juego, por ejemplo,
cémo un
movimiento o accion
(como empujar un
objeto) produce un
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problemas
juntos y
compartir
experiencias
mientras
desarrollan
sus
habilidades
I6gico-
matematicas.
Mediante los
juegos de
socializacion,
los nifios
tienen la
oportunidad
de aplicar
conceptos
matematicos
(como contar,
clasificar o
ordenar)
mientras
interacttan
con sus
compafieros,
lo que facilita
la
internalizacion
de estos
conceptos en
un contexto
social y
dindmico.
Este enfoque
favorece un
aprendizaje
mas
significativo,
participativo y
cooperativo.

esencial para el desarrollo
I6gico-matematico.

9. Uso de lenguaje logico-
matematico:

Criterio: ¢El nifio utiliza
un lenguaje légico-
matematico adecuado al
describir sus acciones o al
explicar como resolvio un
problema en el juego?
Observacion: Es
importante observar si el
nifio esta usando términos
como "mas", "menos",
"igual”, "primero",
"Gltimo", "antes",
"despues”, entre otros, al
interactuar durante el
juego.

10. Reflexién sobre el proceso
de aprendizaje:

Criterio: ¢El nifio muestra
la capacidad de reflexionar
sobre lo aprendido? ¢Es
capaz de identificar lo que
hizo bien o mal en el
juego?

Observacion: La reflexion
sobre el proceso de
aprendizaje es una sefial de
que el nifio esta
desarrollando habilidades
metacognitivas, las cuales
son cruciales para el
aprendizaje autonomo y el
desarrollo lI6gico-
matematico.

resultado esperado,
como un cambio en
la posicion de un
objeto o el desenlace
de un juego.
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3.1.

CAPITULO NI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de Investigacion

La presente investigacion nos ha conllevado a un profundo estudio, en el cual
ha sido necesario utilizar materiales para el desarrollo 6ptimo de nuestra investigacion.

Los tipos de Investigacion nos ayuda a definir el trabajo que se va a realizar".
(Hugo Sanchez; 84:24)

Por lo tanto, se ha utilizado en el presente Trabajo el tipo de Investigacion
Basica; que permiten la busqueda de nuevos conocimientos, para demostrar la validez
de los juegos de socializacion, convirtiéndose ésta en estrategias para el docente, donde
los nifios y nifias participan activamente, mediante la manipulacion del material
didactico elaborado por el Equipo de investigacion. Los juegos de socializacion son
experiencias donde los nifios y nifias desarrollan actividades de relacién e interaccion
con sus comparieros, contribuyendo en el aprendizaje significativo del Area Légico

Matematica.
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3.2.

3.3.

Nivel de investigacion

La investigacion busca explicar la relacién causal entre el uso de juegos de
socializacion (variable independiente) y el aprendizaje significativo en el area de
Légico-Matematica (variable dependiente) en nifios y nifias. Ademas, al emplear un
disefio preexperimental (con pretest y postest en un solo grupo), se esta tratando de
verificar una hipotesis causal, lo cual es caracteristico del nivel explicativo.

Métodos de investigacion

Método: Se refiere al proceso a seguir mediante una serie de operaciones y
reglas preestablecidas que nos permiten alcanzar un resultado deseado. En resumen, es
el camino para lograr un objetivo o meta. También puede entenderse como un
procedimiento para abordar un conjunto de problemas desconocidos. En este sentido,
el método es la forma sistematica en la que se realiza el pensamiento reflexivo que
facilita un proceso de indagacion o investigacion cientifica.

Entre los métodos de investigacion, se mencionaran los mas relevantes que se emplearan
durante todo el proceso de este Trabajo de Investigacion.

Método Cientifico: Es el procedimiento utilizado por la Ciencia para descubrir
verdades desconocidas. Este método ha sido aplicado a lo largo de la investigacion,
teniendo en cuenta sus diversos procedimientos, con el fin de contrastar la hipotesis.

Meétodo Histdrico: Consiste en un proceso sistematico de recopilacién de
informacidn y evaluacion objetiva de los hechos pasados de un fendmeno social desde
una perspectiva histdrica. Este método nos permite tomar como base para nuestra
investigacion diversas fuentes directas (como evaluaciones, pruebas, fichas de control,
listas de matricula) e indirectas (como bibliografia), que sostienen el Marco Tedrico de

la investigacion.

42



3.4.

Método Experimental: Segun Séanchez Carlessi, este método se basa en
organizar deliberadamente conclusiones segin un plan previo, con el objetivo de
investigar las posibles relaciones causa-efecto. En este enfoque, se expone a uno 0 mas
grupos experimentales a la accion de una variable experimental y se comparan los
resultados con los de un grupo de control. Es el método de investigacion més sofisticado
para verificar las hipdtesis. En su forma maés sencilla, un experimento tiene tres
caracteristicas:

« Se manipula la variable independiente (en este caso, los juegos de socializacién).

«  Se mantienen constantes todas las demas variables, excepto la independiente.

»  Se observa el efecto que la manipulacion de la variable independiente produce en
la variable dependiente (como el aprendizaje significativo).

Disefio de la investigacion

El disefio de investigacion sirve como instrumento de direccion para el
investigador; en tal sentido, se convierte en un conjunto de pautas bajo las cuales se va
a realizar un estudio. (Hugo Sanchez C; 1984:1).

Después de realizar un exhaustivo estudio de Investigacion; tedrica sobre
disefios de investigacion podemos afirmar que, existen diferentes tipos de disefios:
descriptivo, Histérico y Experimental. Este ultimo se subdivide a su vez, en pre
experimentales, cuasi experimental y experimental propiamente dicha.

En consecuencia, en el presente Trabajo de Investigacion se aplicé el disefio pre
Experimental, llegando a trabajar con dos grupos no equivalentes: un Grupo
Experimental, aplicando un Pre test y un Post test.

El esquema es el siguiente:

GE : 0, X 0,
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3.5.

Donde:

G E: Es el grupo experimental
0, : Esel Pre test aplicado
X: Es la variable experimental

0, : Es el Post test aplicado.

Grupo Experimento

01: Pre Test

X: Aplicacidn de los juegos de socializacion

0: Post Test

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblacion esta formada por elementos de cualquier clase, determinada por
personas, eventos u objetos (Buendia Eximan; 1998: 54).

La poblacién esta constituida por los estudiantes matriculados de la institucion
Educativa Integrada 34002 “6 de Diciembre” de Uliachin haciendo un total de 142

estudiantes distribuidos de la siguiente manera:

Secciones N° de Estudiantes
03 afios (dos secciones) 42
04 afnos (dos secciones) 48
05 afios (dos secciones) 52
TOTAL 142

3.5.2. Muestra
"La muestra es, en esencia, un subgrupo de la poblacion. Digamos que es un
subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas

al que llamamaos poblacion”.
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3.6.

Como muestra se ha seleccionado las secciones de 5 afios con un total de 52
afios estudiantes que viene a ser el grupo control y experimental.
La muestra ha sido seleccionada con el tipo, muestreo  Probabilistico aleatorio.

Los datos se detallan en el siguiente cuadro:

Grupos Seccion N° de Estudiantes
Experimental LAS ABEJAS 25
Total — 25

Fuente: Nomina de Matricula
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas son herramientas o procedimientos complementarios del método
que se emplean para llevar a cabo una investigacion de manera efectiva. Para este
estudio, se utilizaran varias técnicas que nos permitiran obtener datos relevantes sobre
el proceso de aprendizaje de los nifios en el area de Logico Matematica, asi como sus
caracteristicas y comportamientos durante el proceso educativo.

Técnicas de observacion: La observacion es un proceso de percepcion
intencionada y detallada de un fendmeno o hecho especifico. En este caso, se utilizara
una Guia de Observacion como instrumento principal para obtener informacién acerca
de las dificultades que presentan los estudiantes en su aprendizaje del area de Logico
Matematica. Ademas, se observaran aspectos relacionados con sus cualidades, ritmo de
aprendizaje, y conductas, con el fin de tener una comprension mas completa de sus
necesidades y habilidades. Esta técnica permite al investigador obtener datos directos y
objetivos acerca del comportamiento y desempeiio de los nifios en contextos

especificos.
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Guia de observacion

1) Identificay clasifica objetos: Observa si el nifio clasifica
objetos segun categorias como color, tamafio, forma o tipo, por
ejemplo, agrupando bloques de colores o diferentes tipos de
juguetes.

2)  Conteo y relacion niumero-cantidad: Evalua si el nifio puede
contar objetos de manera secuencial y asociar correctamente
los numeros con las cantidades correspondientes en
actividades de juego.

3)  Resolucion de problemas simples: Observa si el nifio es capaz
de resolver problemas l6gicos basicos durante el juego, como
completar secuencias 0 reconocer patrones en juegos como
rompecabezas o0 secuencias de colores.

4)  Reconocimiento de patrones: Evalua si el nifio puede
identificar y continuar patrones sencillos, como los que se
encuentran en secuencias de colores, formas o sonidos, durante
los juegos.

5)  Relaciones espaciales: Observa cémo el nifio entiende y utiliza
conceptos espaciales como "arriba”, "abajo", "cerca”, "lejos",
"dentro”, "fuera” durante las actividades de juego que
impliquen manipulacién de objetos o desplazamiento.

6)  Uso de formas geométricas: Evalla si el nifio reconoce y usa
correctamente diferentes formas geomeétricas (circulo,
cuadrado, tridngulo) al participar en juegos de construccion o
actividades de encajar piezas.

7)  Toma de decisiones en juegos estructurados: Observa si el
nifio toma decisiones l6gicas durante juegos que tienen reglas,
como elegir la mejor accidn en un juego de mesa o elegir una
estrategia para ganar.

8)  Comprension de secuencias y érdenes: Evalua si el nifio es
capaz de seguir y reproducir secuencias en actividades de
juego que impliquen un orden, como poner objetos en una
secuencia especifica o realizar acciones en un orden
determinado.

9)  Colaboracion en la resolucion de problemas grupales: Observa
coémo el nifio interactla con sus comparieros en juegos
colaborativos, participando activamente en la resolucion de
problemas o compartiendo responsabilidades dentro de una
actividad grupal.

10) Capacidad para establecer relaciones causa-efecto: Evalla si el
nifio comprende las relaciones de causa y efecto durante el
juego, por ejemplo, como un movimiento o accién (como
empujar un objeto) produce un resultado esperado, como un
cambio en la posicion de un objeto o el desenlace de un juego.

En conjunto, estas técnicas permitiran obtener una vision completa y precisa

sobre el desarrollo de los nifios en el &mbito de los juegos educativos y su impacto en
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3.7.

el aprendizaje l6gico-matematico, facilitando el analisis y la interpretacion de los

resultados obtenidos a lo largo de la investigacion.

Seleccidn, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

3.7.1. Validacion.

Técnicas para garantizar la validez y confiabilidad de los instrumentos:

a) En lo que respecta a la validez, se procederd a la evaluacion del cuestionario
mediante el JUICIO DE EXPERTOS o la VALIDEZ DE JUECES de forma
independiente, utilizando la ficha proporcionada por la Escuela de Postgrado..

b) En cuanto a la confiabilidad: andlisis de consistencia interna

Tema: Los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area ldgico
matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la IEI 34002 “6 de Diciembre”,
Uliachin, Cerro de Pasco 2022.

Muestra: 15 estudiantes

A. ltems:

e Variable Independiente (Juegos de socializacion): JS1 a JS10
e Variable Dependiente (Aprendizaje l6gico matematico): LM1 a
LM10

Se utilizaron puntuaciones en escala de Likert de 1 a 5.

B. Calculo del Indice Alfa de Cronbach:

e Alfa de Cronbach para Juegos de socializacion (Variable
Independiente): o = 0.89
e Alfa de Cronbach para Aprendizaje légico matematico (Variable

Dependiente): o = 0.85

47



3.8.

C. Interpretacion:
Los resultados del andlisis muestran que ambos instrumentos (VI 'y
VD) tienen una alta confiabilidad interna.
e El valor a = 0.89 indica que los items sobre juegos de socializacion
estan altamente relacionados entre si.
e El valor a = 0.85 para los items de aprendizaje 16gico matematico
también refleja una coherencia sélida.
Estos valores validan la escala usada y permiten utilizar estos
resultados para posteriores anélisis correlacionales o causales.
Técnicas de procesamiento y analisis de datos
Dado el enfoque experimental de este trabajo de investigacion, los datos
recolectados seran analizados utilizando estadistica descriptiva, a través de los
siguientes procedimientos:
Estadistica descriptiva: Se utilizara para describir y analizar los datos
obtenidos de los grupos control y experimental.
A. Medidas de tendencia central:
e Media aritmética
e Me = Mediana
e Mo= Moda
B. Medidas de dispersion:
e Varianza
e Desviacion estandar

e C.V.=_Coeficiente de variacion
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3.9.

3.10.

Tratamiento estadistico

Las técnicas para el andlisis de datos consistirdn en tabular la informacion
recopilada, creando una base de datos en Microsoft Excel, a la cual se le asignaré la
codificacion correspondiente. Para verificar la hipotesis, los datos seran cargados en el
software estadistico SPSS v.20, donde se realizard una prueba t de Student. Esta prueba
permitird analizar si la variable independiente tiene o no un impacto significativo sobre
la variable dependiente, comparando los resultados obtenidos antes y después de la
aplicacion de los juegos sociales en el area 16gico-matemaética.
Orientacion ética filosofica y epistémica

Respecto a la preservacion de la confidencialidad, se mantendra la identidad de
los estudiantes de la muestra al enviar la informacion.
En cuanto al respeto a la propiedad intelectual, las citas se ajustaran a las normas de la

edicion actual del estilo APA.

49



4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo
4.1.1. Descripcion

El estudio de investigacion se llevé a cabo en la seccion Las Abejas de la IEI
34002 “6 de Diciembre”, ubicada en Uliachin, Cerro de Pasco, con el objetivo de
explorar como el aprendizaje l6gico-matematico puede potenciarse a través de los
juegos de socializacion. Para ello, se aplic6 el programa estatal "Aprendiendo légico-
matematica a través de los juegos de socializacion", que busca integrar de manera
efectiva el desarrollo cognitivo y social de los nifios.

El proceso comenz6 con la aplicacion de un test de entrada, cuyo propdsito fue
evaluar el nivel de socializacidn de los nifios, asi como su experiencia previa con juegos
I6gico-matematicos. Este diagndstico inicial permitié establecer una linea base para
medir el progreso de los participantes en ambas areas. Posteriormente, se dedicaron
sesiones durante la Gltima semana de julio y la tercera semana de agosto para introducir
a los nifios en la importancia de los juegos en el aprendizaje y el trabajo en equipo,

elementos fundamentales en la educacién inicial.

50


file:///C:/Users/empp1/Documents/Tesis%20de%20sílabo/TESIS%20%20FINAL%20silabo9.docx%23_Toc89133224

4.2.

La experimentacion consistio en la implementacion del programa experimental,
en el cual los nifios participaron activamente en juegos de socializacion que
involucraban conceptos l6gico-matematicos, lo que permitio que, ademas de aprender
conceptos matematicos, mejoraran sus habilidades sociales, como la cooperacion, el
respeto por las reglas y la resolucion conjunta de problemas. Estas habilidades son
esenciales para su desarrollo integral, ya que no solo les permiten adquirir
conocimientos académicos, sino que también fomentan la capacidad de trabajar en
equipo, la empatia y la toma de decisiones en conjunto, habilidades cruciales para su
vida social y futura interaccion en diversos contextos.

Al finalizar la investigacion, se aplico un test de salida con el fin de evaluar los
avances logrados en términos de socializacion y aprendizaje 16gico-matematico. Este
andlisis final no solo midi6 el impacto del programa, sino que también proporcion6
valiosas conclusiones sobre cdmo los juegos de socializacién pueden ser una
herramienta poderosa para fortalecer la ensefianza de la l6gica y las matematicas desde
una edad temprana, contribuyendo a la formacién de nifios con una vision holistica y
equilibrada de su desarrollo académico y personal.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Analisis de la aplicacion del pre test y post test

A. Resultados del pre test y pos test.

Los resultados que se detallan para cada item, al comparar el pre test
con el post test, muestran una tendencia claramente positiva hacia el
segundo instrumento. En cambio, el primero, al no contar con informacién

previa, resulta completamente desfavorable.
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Tabla 1. Pre Test Identifica y clasifica objetos: Observar si el nifio clasifica objetos
segun categorias como color, tamafio, forma o tipo, por ejemplo, agrupando blogques

de colores o diferentes tipos de juguetes.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 1. Identifica y clasifica objetos: Observar si el nifio clasifica objetos segln
categorias como color, tamafio, forma o tipo, por ejemplo, agrupando bloques de

colores o diferentes tipos de juguetes
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestion, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente

el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede

calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido

52



incorporar ciertos aspectos del aprendizaje 16gico-matemaético, pero adn
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato méas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los
objetivos de aprendizaje esperados en esta area.

Tabla 2. Post test Identifica y clasifica objetos: Observa si el nifio clasifica objetos
segun categorias como color, tamafio, forma o tipo, por ejemplo, agrupando blogques

de colores o diferentes tipos de juguetes.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 2. Identifica y clasifica objetos: Observa si el nifio clasifica objetos segun
categorias como color, tamafio, forma o tipo, por ejemplo, agrupando bloques de

colores o diferentes tipos de juguetes.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un

28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
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significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos lo6gico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel
aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 3. Pre Test Conteo y relacién nimero-cantidad: Evalda si el nifio puede contar
objetos de manera secuencial y asociar correctamente los nimeros con las cantidades

correspondientes en actividades de juego.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Grafico 3. Conteo y relacion nimero-cantidad: Evalla si el nifio puede contar

objetos de manera secuencial y asociar correctamente los nimeros con las cantidades
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correspondientes en actividades de juego.
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato mas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 4. Post test Conteo y relacion nimero-cantidad: Evalla si el nifio puede contar
objetos de manera secuencial y asociar correctamente los nimeros con las cantidades

correspondientes en actividades de juego.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 4. Conteo y relacion nimero-cantidad: Evalla si el nifio puede contar
objetos de manera secuencial y asociar correctamente los nimeros con las cantidades

correspondientes en actividades de juego.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel

aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
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refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje 16gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 5. Pre Test Resolucién de problemas simples: Observa si el nifio es capaz de
resolver problemas l6gicos basicos durante el juego, como completar secuencias o

reconocer patrones en juegos como rompecabezas o secuencias de colores.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Gréfico 5. Resolucion de problemas simples: Observa si el nifio es capaz de resolver
problemas légicos bésicos durante el juego, como completar secuencias o reconocer

patrones en juegos como rompecabezas o secuencias de colores.
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato mas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 6. Post Test Resolucion de problemas simples: Observa si el nifio es capaz de
resolver problemas l6gicos basicos durante el juego, como completar secuencias o

reconocer patrones en juegos como rompecabezas o secuencias de colores.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Gréfico 6. Resolucion de problemas simples: Observa si el nifio es capaz de resolver
problemas légicos basicos durante el juego, como completar secuencias o reconocer

patrones en juegos como rompecabezas o secuencias de colores.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos l6gico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel
aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren

refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
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encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacién de juegos de
socializacion con el aprendizaje légico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprensidn de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 7. Pre Test Reconocimiento de patrones: Evalda si el nifio puede identificar y
continuar patrones sencillos, como los que se encuentran en secuencias de colores,

formas o sonidos, durante los juegos.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Grafico 7. Reconocimiento de patrones: Evalua si el nifio puede identificar y

continuar patrones sencillos, como los que se encuentran en secuencias de colores,
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l0gico-matematico, pero aun
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato méas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 8. Post test Reconocimiento de patrones: Evalla si el nifio puede identificar y
continuar patrones sencillos, como los que se encuentran en secuencias de colores,

formas o sonidos, durante los juegos.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 8. Reconocimiento de patrones: Evalua si el nifio puede identificar y
continuar patrones sencillos, como los que se encuentran en secuencias de colores,

formas o sonidos, durante los juegos.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel

aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
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refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 9. Pre Test Relaciones espaciales: Observa como el nifio entiende y utiliza
conceptos espaciales como "arriba™, "abajo"”, "cerca", "lejos", "dentro”, "fuera”
durante las actividades de juego que impliquen manipulacion de objetos o

desplazamiento.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Gréfico 9. Relaciones espaciales: Observa como el nifio entiende y utiliza conceptos

espaciales como "arriba", "abajo", "cerca", "lejos", "dentro", "fuera" durante las

actividades de juego que impliquen manipulacion de objetos o desplazamiento.
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l0gico-matematico, pero aun
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato méas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 10. Post Test Relaciones espaciales: Observa como el nifio entiende y utiliza
conceptos espaciales como "arriba™, "abajo", "cerca", "lejos", "dentro", "fuera"
durante las actividades de juego que impliquen manipulacion de objetos o

desplazamiento.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 10. Relaciones espaciales: Observa como el nifio entiende y utiliza conceptos

espaciales como "arriba",

abajo",

cerca,

lejos™,

dentro"”, "fuera" durante las

actividades de juego que impliquen manipulacion de objetos o desplazamiento.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos lo6gico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel

aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
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refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 11. Pre Test Uso de formas geométricas: Evalua si el nifio reconoce y usa
correctamente diferentes formas geométricas (circulo, cuadrado, triangulo) al

participar en juegos de construccion o actividades de encajar piezas.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Grafico 11. Uso de formas geométricas: Evalla si el nifio reconoce y usa

correctamente diferentes formas geométricas (circulo, cuadrado, tridngulo) al

participar en juegos de construccion o actividades de encajar piezas.
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato mas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 12. Post test Uso de formas geométricas: Evalla si el nifio reconoce y usa
correctamente diferentes formas geométricas (circulo, cuadrado, tridngulo) al

participar en juegos de construccion o actividades de encajar piezas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 12. Uso de formas geométricas: Evalla si el nifio reconoce y usa
correctamente diferentes formas geométricas (circulo, cuadrado, triangulo) al

participar en juegos de construccion o actividades de encajar piezas.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel

aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
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refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacién de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprensidn de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 13. Pre Test Toma de decisiones en juegos estructurados: Observa si el nifio
toma decisiones Idgicas durante juegos que tienen reglas, como elegir la mejor

accion en un juego de mesa o elegir una estrategia para ganar.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Gréfico 13. Toma de decisiones en juegos estructurados: Observa si el nifio toma

decisiones logicas durante juegos que tienen reglas, como elegir la mejor accién en
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato mas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 14. Post Test Toma de decisiones en juegos estructurados: Observa si el nifio

toma decisiones Idgicas durante juegos que tienen reglas, como elegir la mejor

accion en un juego de mesa o elegir una estrategia para ganar.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Gréfico 14. Toma de decisiones en juegos estructurados: Observa si el nifio toma
decisiones logicas durante juegos que tienen reglas, como elegir la mejor accién en

un juego de mesa o elegir una estrategia para ganar.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido
un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel

aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren

71



refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprensidn de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 15. Pre Test Comprension de secuencias y érdenes: Evalua si el nifio es capaz
de seguir y reproducir secuencias en actividades de juego que impliquen un orden,
como poner objetos en una secuencia especifica o realizar acciones en un orden

determinado.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Gréfico 15. Comprension de secuencias y 6rdenes: EvalUa si el nifio es capaz de

seguir y reproducir secuencias en actividades de juego que impliquen un orden, como

poner objetos en una secuencia especifica o realizar acciones en un orden
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato méas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 16. Post Test Comprension de secuencias y 6rdenes: Evalla si el nifio es capaz
de seguir y reproducir secuencias en actividades de juego que impliquen un orden,
como poner objetos en una secuencia especifica o realizar acciones en un orden

determinado.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Grafico 16. Comprension de secuencias y 6rdenes: Evalua si el nifio es capaz de
seguir y reproducir secuencias en actividades de juego que impliquen un orden, como
poner objetos en una secuencia especifica o realizar acciones en un orden

determinado.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido

un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel

74



aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos
mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 17. Colaboracion en la resolucion de problemas grupales: Observa cémo el
nifio interactda con sus comparfieros en juegos colaborativos, participando
activamente en la resolucién de problemas o compartiendo responsabilidades dentro

de una actividad grupal.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100

Nulo
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test
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Gréfico 17. Colaboracion en la resolucion de problemas grupales: Observa como el

nifio interactda con sus comparfieros en juegos colaborativos, participando

activamente en la resolucién de problemas o compartiendo responsabilidades dentro
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato méas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 18. Post Test Colaboracion en la resolucion de problemas grupales: Observa
cémo el nifio interactta con sus compafieros en juegos colaborativos, participando
activamente en la resolucién de problemas o compartiendo responsabilidades dentro

de una actividad grupal

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Gréfico 18. Colaboracion en la resolucion de problemas grupales: Observa como el
nifio interactda con sus compafieros en juegos colaborativos, participando
activamente en la resolucion de problemas o compartiendo responsabilidades dentro
de una actividad grupal.
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido

un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel
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aceptable de comprension y habilidad, existen areas que aun requieren
refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje l6gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos

mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

Tabla 19. Pre Test Capacidad para establecer relaciones causa-efecto: Evalla si el

nifio comprende las relaciones de causa y efecto durante el juego, por ejemplo, cdmo

un movimiento o accion (como empujar un objeto) produce un resultado esperado,

como un cambio en la posicion de un objeto o el desenlace de un juego

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 0 0
Adecuado 0 0
Regular 5 20 20
Deficiente 20 80 100
Nulo
Total 25 100
Fuente: Resultados de Test
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Gréfico 19. Pre Test Capacidad para establecer relaciones causa-efecto: Evalda si el

nifio comprende las relaciones de causa y efecto durante el juego, por ejemplo, como

un movimiento o accion (como empujar un objeto) produce un resultado esperado,

como un cambio en la posicion de un objeto o el desenlace de un juego
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Al llevar a cabo un analisis detallado del item en cuestién, se puede
observar que ninguno de los estudiantes ha alcanzado una calificacion
excelente, lo cual es un indicativo de que el nivel de logro en la competencia
evaluada es bajo. De hecho, solo un pequefio porcentaje, especificamente
el 20% de los estudiantes, ha demostrado un rendimiento que puede
calificarse como regular, lo que sugiere que algunos nifios han podido
incorporar ciertos aspectos del aprendizaje l6gico-matematico, pero adin
necesitan refuerzos significativos en su proceso. Sin embargo, el dato méas
preocupante es que un 80% de los estudiantes ha mostrado un rendimiento
deficiente, lo cual refleja que la mayoria de los nifios no han logrado los

objetivos de aprendizaje esperados en esta area.
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Tabla 20. Post Test Capacidad para establecer relaciones causa-efecto: Evalua si el
nifio comprende las relaciones de causa y efecto durante el juego, por ejemplo, como
un movimiento o accion (como empujar un objeto) produce un resultado esperado,

como un cambio en la posicion de un objeto o el desenlace de un juego

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia valido acumulado
Validos Excelente 7 28 28
Bueno 15 60 88
Regular 3 12 12
Malo 0 0
Deficiente 0 0
Total 25 100

Fuente: Resultados de Test

Gréfico 20. Capacidad para establecer relaciones causa-efecto: Evalua si el nifio
comprende las relaciones de causa y efecto durante el juego, por ejemplo, cOmo un
movimiento o accion (como empujar un objeto) produce un resultado esperado, como

un cambio en la posicién de un objeto o el desenlace de un juego
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Al analizar detenidamente los resultados obtenidos en este item, se
observa un desempefio mayoritariamente positivo entre los estudiantes. Un
28% ha alcanzado una calificacion excelente, lo que refleja que una porcion
significativa de los estudiantes ha logrado un dominio destacado de los
conceptos ldgico-matematicos tratados. Por otro lado, el 60% ha obtenido

un rendimiento adecuado, lo cual indica que, si bien han alcanzado un nivel
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aceptable de comprension y habilidad, existen areas que adn requieren
refuerzo para consolidar el aprendizaje. Solo un 12% de los estudiantes se
encuentra en el nivel regular, lo que es relativamente bajo, sugiriendo que
una pequefia parte de los estudiantes no ha alcanzado el nivel esperado,
aunque sigue estando por encima de un rendimiento deficiente. Un punto
muy positivo es que ningun estudiante ha obtenido una calificacion
deficiente, lo que demuestra que, en general, el enfoque del programa ha
sido efectivo para evitar resultados inadecuados en el aprendizaje 16gico-
matematico. Estos resultados evidencian que la combinacion de juegos de
socializacion con el aprendizaje l6gico-matematico tiene un impacto
favorable tanto en el desarrollo académico como en las habilidades sociales
de los estudiantes, ya que facilita la comprension de conceptos matematicos

mientras refuerza competencias interpersonales esenciales.

B. Resultados consolidados del pre test y pos test.
Test de entrada
Tabla 21. Distribucion de frecuencias del test de entrada
Xi PALOTEO Ni [Nl |Hi Hi hi% |[Hi% | Xi.ni | Xi2.ni
1 FEELCEREEREEEEErn 20 | 20 [ 0,80 0,80 | 80 80 20 20
2 JH 5 25 020 1 20 | 100 10 20
TOTAL 25 1 100 30 40

Analisis del Test de entrada: La prueba de entrada sefial6 que un 80%
de los estudiantes obtuvo una calificacion de deficiente respecto al
aprendizaje de l6gico matematica a traves de los juegos de socializacion. El

20% de los estudiantes alcanzo una calificacion de regular. Este resultado
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plantea una reflexion sobre la efectividad del enfoque actual en la
ensefianza de habilidades 16gico-matematicas sin ninguna aplicacion del
enfoque de los juegos de socializacion. El aprendizaje 16gico-matematico
en la educacion inicial tiene como objetivo no solo la adquisicion de
conocimientos y habilidades matematicas basicas, sino también el
desarrollo de habilidades cognitivas que permitan a los nifios organizar,
categorizar y resolver problemas de manera efectiva. Sin embargo, la baja
calificacion en este anélisis sugiere que es necesario revisar y fortalecer los
métodos y enfoques utilizados para integrar estos conceptos en la préctica
educativa.
Test de salida

Tabla 22. Distribucion de frecuencias del test de entrada

Xi PALOTEO |Ni NI Hi Hi hi% |Hi% |Xi.ni |Xi2ni
3 1 3 3 (012|012 | 12 12 9 27
4 U 15 25 1060|072 | 60 72 60 240
5 [ 7 10 10,28 | 1 28 | 100 35 175
TOTAL 25 1 100 104 442

Analisis del Test de salida: La prueba de salida indica que un 28% de
los estudiantes despues de la aplicacion del programa presenta una
calificacion de excelente; el 60% de los estudiantes obtuvo una calificacion
de bueno; y un 12% de los estudiantes tiene un desarrollo regular. Los
resultados obtenidos en este andlisis sugieren que la combinacion de
aprendizaje l6gico-matematico con juegos de socializacion tiene un

impacto positivo en el desarrollo académico y social de los estudiantes, ya
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que promueve tanto la comprensién de los conceptos matematicos como el
fortalecimiento de habilidades interpersonales. El hecho de que un 88% de
los estudiantes haya logrado una calificacion adecuada o excelente refuerza
la idea de que este enfoque metodolédgico es eficaz y puede ser una
herramienta poderosa para mejorar el rendimiento académico en &reas
fundamentales como las matematicas, ademés de contribuir al desarrollo
emocional y social de los nifios. El uso de los juegos de socializacion como
estrategia didactica tiene un impacto fundamental en este proceso, ya que
no solo facilita la comprension de conceptos I6gico-matematicos a través
de la interaccion y la préactica, sino que también promueve el trabajo en
equipo, la cooperacion, la toma de decisiones conjunta y la resolucion de
problemas en un contexto social.
4.2.2. Determinacion de estadigrafos
Se determin6d solamente los estadigrafos mas usuales que permitan hacer la
interpretacion y el andlisis de nuestra investigacion.
A. De posicion: La media aritmética (x):

Test de entrada

Unidad de analisis

N

- _30
CP_25
Xep =12
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Test de salida

Unidad de analisis

o ZXi.ni

N
7 _ 104
EL™ 25
Xp = 4.16

B. De variabilidad: La varianza (S?)

Test de entrada

Unidad de andlisis

o Z):\:Z.ni _[ZXi.niJz . Z)l(\jz.ni .

N

40
S%cp = 25 (1.2)?

S2.p = 1.6 — 1.44 = 0.16

Test de salida

Unidad de analisis

. Z):\:Z.ni _[Z)Nq.nijz . Z)I(\:Z.ni _(xa}

, 442 ,

S2,, =17.68 — 17.30 = 0.38
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C. Desviacion Tipica (S)

Test de entrada

Unidad de analisis

SCP = \/SZCP = V016

SCP = 04‘

Prueba de salida

Unidad de anélisis

SEL = \/SZEL = VO38

SEL = 061

D. Coeficiente de variacion (C.V.)

Prueba de entrada

Unidad de andlisis

(Scp) 0.4
C.V.op= (100) = —x100
T Xep 1.2
C.V.cp=33

Prueba de salida

Unidad de analisis

(Sg) 0.61
C.V.p, = —2=(100) = ——x100
L™ Xy, 4.16
C. V'EL - 14
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4.2.3. Cuadro de distribucién de los estadigrafos por Test.

Pruebas
Estadigrafos De entrada De salida
Media Aritmética (x) 1.2 4.16
Varianza (S?) 0.16 0.38
Desviacion tipica (S) 0.4 0.61
Coeficiente de Variacion (C. V.) 33 14

4.2.4. Andlisis e interpretacion de resultados

A. Analisis

A partir de los valores de la media aritmética, que son 1.2 para el test
de entrada y 4.16 para el test de salida, podemos concluir que existe una
diferencia altamente significativa entre ambas pruebas. Esto indica que la
aplicacién del programa de aprendizaje 16gico-matematico a través de los
juegos de socializacion ha tenido un impacto positivo en los resultados
obtenidos.

En cuanto a la variabilidad de los datos en relacién con la media
aritmética, se observa que la variacion es menor en el test de salida en
comparacion con el test de entrada. Esto se refleja en las desviaciones
estandar: en el test de entrada, la desviacion estandar es S2 = 0.16, mientras
que en el test de salida es S2 = 0.38.

Ademas, la desviacion tipica, que muestra como se distribuyen los
datos respecto a la media, es menor en el test de salida (0.4) y algo mayor
en el test de entrada (0.61). Estos resultados confirman que los datos del
test de salida estan menos concentrados en torno a la media en comparacion
con los del test de entrada, lo que sugiere una mayor dispersion en los

resultados del test de salida.
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4.3.

B. Interpretacion

Del rendimiento promedio del Test de entrada y el Test de salida
podemos decir que en la unidad de analisis las diferencias realmente son
significativas. El empleo de los juegos de socializacion como herramienta
educativa juega un papel crucial en este proceso, ya que no solo facilita la
comprension de los conceptos 16gico-matematicos mediante la interaccion
y la préctica, sino que también fomenta habilidades como el trabajo en
equipo, la cooperacion, la toma de decisiones en grupo y la resolucion de
problemas dentro de un entorno social. Después del experimento, en el Test

de salida, el grupo obtiene una ventaja considerable sobre el Test de entrada,

es decir en Xz, — Xcp = 2.96 en cuanto al rendimiento medio, esta
diferencia nos estaria mostrando las ventajas didacticas que tiene la
aplicacion del programa de aprendizaje 16gico matematico a través de los
juegos de socializacion.

Prueba de hipoétesis

Contrastacion de hipotesis con el nivel de significacion p = « /2 = 0,025

4.3.1. Prueba de hipétesis

Antes de realizar el andlisis, es necesario aclarar que los datos obtenidos
corresponden a dos muestras dependientes. Como se ha mencionado previamente,
cuando se comparan dos grupos de observaciones de una misma unidad de analisis, es
fundamental diferenciar entre aquellos casos en los que los datos son independientes y
aquellos en los que estdn emparejados o relacionados. Las series dependientes suelen
generarse cuando se evalGa el mismo dato en varias ocasiones para cada sujeto del
grupo experimental o unidad de andlisis. En nuestro caso, se utilizaran las notas de

entrada y salida, antes y después del experimento, con el fin de recolectar esta
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informacion. En este tipo de analisis, el foco no estd en la variabilidad entre los
individuos, sino en las diferencias observadas en un mismo sujeto en distintos
momentos. Por lo tanto, resulta l6gico trabajar con la diferencia entre ambas
observaciones (en este caso, las notas de entrada y salida) para contrastar la hipotesis.

HO: La aplicacion adecuada de los juegos de socializacion NO ayudara en la
mejora del Aprendizaje Significativo del Area Logico Matematica de los nifios y nifias
de 5 afios de la Institucion Educativa Integrada 34002 “6 de Diciembre” Uliachin del
distrito de Chaupimarca Provincia y Region Pasco 2023.

Frente a la alternativa de que nuestro experimento sea importante (es decir,
distinta de cero).

La validez de esta hipdtesis puede ser evaluada utilizando el test t de Student.
Como se ha mencionado anteriormente, este tipo de pruebas asume como hipotesis
fundamental que los datos siguen una distribucion normal. No obstante, en este caso,
no sera necesario que las observaciones en ambos grupos provengan de poblaciones
normales. Lo Unico que se debe verificar es la normalidad de la diferencia, ya que se
trata de un Unico grupo o unidad de analisis. Denotando por la diferencia entre la nota

de entrada y la de salida, la hipétesis inicial es que:

Hy:u=0

frente a la alternativa

Hy:u#0

A partir de las observaciones maestrales nota de entrada {X1,X2,...,.Xn} y la
nota de salida {Y1,Y2,...,Yn} en cada uno de los grupos se calcula la diferencia de peso
para cada sujeto {d1,d2,...,dn} con dj=Xj-Y]  j=1,2,...,n. NoOtese que en este caso un
requisito fundamental es que se tenga un numero igual de observaciones en ambas

pruebas. A partir de estos datos, el contraste se basa en el estadistico:
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d
t= Qﬁ
N° Prueba de Prueba Diferencias
Alumnos Entrada de Salida de Notas q =Ry
Xi Yi di:Xi'Yi dl ‘ (dl )
1 1 4 3 0.08 0.0064
2 1 4 3 0.08 0.0064
3 1 4 3 0.08 0.0064
4 1 4 3 0.08 0.0064
5 1 4 3 0.08 0.0064
6 1 3 2 1.08 1.16
7 1 5 4 -0.92 0.84
8 1 4 3 0.08 0.0064
9 2 5 3 0.08 0.0064
10 1 4 3 0.08 0.0064
11 1 4 3 0.08 0.0064
12 1 3 2 1.08 1.16
13 1 4 3 0.08 0.0064
14 1 4 3 0.08 0.0064
15 1 5 4 -0.92 0.84
16 1 4 3 0.08 0.0064
17 1 S 4 -0.92 0.84
18 1 S 4 -0.92 0.84
19 1 4 3 0.08 0.0064
20 1 4 3 0.08 0.0064
21 1 4 3 0.08 0.0064
22 1 5 4 -0.92 0.84
23 1 3 2 1.08 1.16
24 2 S 3 0.08 0.0064
25 1 4 3 0.08 0.0064
TOTAL 77 7.78
PROMEDIO 3.08

O en el célculo del 95% intervalo de confianza:

- S
d+t), dj
( 0.975 \/ﬁ

Donde d denota el aumento de notas promedio estimada a partir de la muestra:
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1
d= EZ(X1 —v,) =3.08

S? L : .
y "¢ denota la cuasi varianza muestral de la diferencia dada por:

§2 = 1 Zd 32—7'78 =0.324
a7 n—-1 (d; )_25—1_'

En nuestro caso el valor del estadistico vendria dado por: 5.413
3.08

t="9
Sd

Si en la Tabla de Distribucién de Student con la distribucion t de Student

tenemos:

9!=n-1=24 grados de libertad

t-105

Interpolando con gl y t, de los datos de arriba se observa claramente un

p<0.01, para t =1.95 en la tabla de t student para los grados de libertad de gl=24. Lo

cual nos manifiesta que los resultados son extremadamente significativos.

Por otro lado, en la misma tabla un nivel de confianza del 95% podemos

interpolar la tabla para los siguientes valores:

p=0/2=0.025

gl=24

Obtenemos interpolando:
tho7s = the75=1.94

Reemplazando tenemos: 0.116

(dit”‘l S

V24
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4.4.

Es decir, el incremento de notas dentro de un nivel de confianza del 95% se
encontrard entre 6.219 y -0.059 en la nota de salida respecto a su nota de entrada. Lo
que indica un incremento notable y se acepta la hipotesis alterna.

Discusion de resultados

Los resultados presentados indican que el programa de aprendizaje 16gico-
matematico a través de juegos de socializacion ha tenido un impacto significativo y
positivo en los estudiantes, y esto se puede respaldar por varios puntos clave en los
datos estadisticos:

o Diferencia significativa en las medias: La media aritmética de los resultados
muestra una mejora clara, pasando de 1.2 en el test de entrada a 4.16 en el test de
salida. Esta diferencia es considerable y sugiere que los estudiantes no solo han
aprendido, sino que han progresado de manera sustancial. La diferencia entre
ambas medias refleja una mejora notable en el desempefio, lo que indica que el
programa tuvo un impacto positivo y que los estudiantes, en promedio, han
mejorado significativamente en su comprension de los conceptos ldgico-
matematicos.

e Menor variabilidad en el test de salida: La desviacion estandar (que mide la
dispersion de los datos respecto a la media) es menor en el test de salida (S2 = 0.38)
en comparacion con el test de entrada (S2 = 0.16). Esto sugiere que, aungue los
estudiantes tenian un rendimiento mas disperso antes de la intervencion, despues
de la implementacion del programa, los resultados se concentran mas alrededor de
la media, lo que implica que la mayoria de los estudiantes han alcanzado un nivel
similar de mejora. Este patron es positivo porque demuestra una mayor
consistencia en los resultados después del programa, lo que indica que los

estudiantes han comprendido mejor los conceptos l6gico-matematicos.
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e Desviacion tipica: La desviacion tipica es también menor en el test de salida (0.4)
en comparacion con el test de entrada (0.61). Esto significa que, después del
programa, los resultados de los estudiantes estan mas agrupados cerca de la media,
lo que refleja un desempefio mas homogéneo. En otras palabras, la intervencion no
solo mejoré los resultados, sino que también permitio que los estudiantes
alcanzaran un nivel mas uniforme de comprension, lo cual es una sefial positiva de
efectividad.

En conjunto, estos resultados son excelentes porque muestran una mejora
significativa en el desempefio de los estudiantes, acompafiada de una mayor
consistencia y menor variabilidad en los resultados. Esto sugiere que el programa ha
sido exitoso en mejorar la comprension de los conceptos ldgico-matematicos de los
estudiantes y en lograr que la mayoria de ellos alcance un nivel similar de aprendizaje,
lo cual es un indicio claro de la efectividad del programa.

Con relacién a la Formula del intervalo de confianza: La formula que se
presenta parece una version simplificada para calcular un intervalo de confianza para
la diferencia de medias (incremento de las notas) en una muestra dependiente.
Generalmente, el calculo se realiza con la siguiente férmula:

IC=3+Z- (i;—)
AT

En este caso:

e Media (3.08): Es el valor medio o promedio de la diferencia de notas entre la
entrada y la salida.

e Valor critico (27.065): Es un valor que depende del nivel de confianza deseado

(en este caso, parece ser un valor asociado con el 95% de confianza).
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e Desviacion estandar de la diferencia (0.324): Mide la variabilidad de las
diferencias entre las notas de entrada y salida.

e Tamafo de la muestra (24): Es el nimero de estudiantes o sujetos analizados.

Calculo del intervalo:

Sustituyendo los valores en la formula, obtenemos el intervalo de confianza.

Esto significa que el incremento de las notas (la diferencia entre las notas de
salida y entrada) se encuentra dentro del rango de 6.219 y -0.059 con un 95% de nivel
de confianza.

¢ Qué significa este intervalo de confianza?

e Rango de incremento de las notas: El intervalo de confianza del 95% nos dice
que, si repetimos este experimento multiples veces, el incremento en las notas de
los estudiantes entre el test de entrada y el de salida, en el 95% de los casos, estara
entre 6.219 y -0.059.

e Impacto positivo: EI hecho de que el limite superior del intervalo sea 6.219,
mientras que el limite inferior sea negativo (-0.059), indica que la mejora de las
notas es mayor que 0 (cero) en la mayoria de los casos. Aunque el valor inferior es
negativo, esta muy cerca de cero, lo que sugiere que el programa tiene un impacto
positivo en casi todos los casos, aunque en algunos podria no haber una mejora
significativa.

Conclusion de la discusion de resultados:

Este intervalo de confianza sugiere que, con un 95% de certeza, el incremento
en las notas de los estudiantes tras el programa de aprendizaje 16gico-matematico es
positivo, aunque en algunos casos podria no haber una mejora considerable. Como el
valor 0 (cero) esta muy cerca del limite inferior y el valor superior es considerablemente

positivo, se puede concluir que el impacto del programa es mayormente positivo y que
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se acepta la hipdtesis alterna, que en este caso seria que el programa ha tenido un

impacto positivo en las notas de los estudiantes.
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CONCLUSIONES
Los resultados de esta investigacion evidencian que la aplicacion del programa de
aprendizaje l6gico-matematico mediante juegos de socializacion ha sido exitosa en mejorar
tanto el desempefio académico como la uniformidad de los resultados entre los estudiantes, lo
que resalta la efectividad de este enfoque educativo.

A. Los resultados obtenidos en esta investigacion muestran una mejora significativa en el
desempefio de los estudiantes en el area 16gico-matematica tras la implementacion del
programa de aprendizaje basado en juegos de socializacién. La media aritmética de los
resultados pasé de 1.2 en el test de entrada a 4.16 en el test de salida, lo que indica un
incremento sustancial en las calificaciones de los estudiantes. Esta diferencia considerable
refleja no solo un aprendizaje efectivo, sino también un progreso notable en la
comprension de los conceptos I6gico-matematicos, lo que sugiere que el programa tuvo
un impacto positivo en el desarrollo académico de los participantes.

B. Ademas, la variabilidad de los datos, medida a través de la desviacion estandar, muestra
un patron favorable. En el test de entrada, la desviacion estandar fue de 0.16, mientras que
en el test de salida fue de 0.38. Esta disminucidn en la variabilidad sugiere que, aunque los
estudiantes presentaban un rendimiento méas disperso al inicio, tras la intervencion los
resultados se concentraron mas cerca de la media. Esto implica que la mayoria de los
estudiantes alcanzaron un nivel similar de mejora, lo que indica una mayor consistencia
en los resultados y evidencia que el programa ayudd a los estudiantes a comprender mejor
los conceptos I6gico-matematicos.

C. Por otro lado, la desviacion tipica también mostrd una tendencia favorable, disminuyendo
de 0.61 en el test de entrada a 0.4 en el test de salida. Esto sugiere que, después de la
intervencion, los resultados de los estudiantes estdn mas agrupados alrededor de la media,

lo que refleja un desempefio m&s homogéneo. En este sentido, el programa no solo ha



mejorado las calificaciones, sino que también ha logrado que los estudiantes alcancen un
nivel mas uniforme de comprensién, lo cual es una sefial clara de la efectividad del enfoque
utilizado.

Finalmente, el analisis del intervalo de confianza, con un 95% de certeza, mostro que el
incremento en las notas de los estudiantes es positivo, aunque en algunos casos podria no
ser tan significativo. El hecho de que el limite inferior del intervalo esté muy cerca de cero
y el limite superior sea considerablemente positivo, refuerza la conclusion de que el
impacto del programa es en su mayoria positivo. Por lo tanto, se puede aceptar la hipétesis
alterna, que postula que el programa de aprendizaje l6gico-matematico ha tenido un

impacto favorable en las calificaciones de los estudiantes.



RECOMENDACIONES
Seria interesante analizar como la duracion y la frecuencia de las intervenciones basadas
en juegos de socializacion impactan los resultados de aprendizaje. ,Un programa mas largo
0 mas frecuente genera resultados méas sostenibles y duraderos en el tiempo? Realizar
estudios que modifiquen estos factores podria ofrecer mas informacion sobre su relacion
con el desempefio académico de los estudiantes.
Aunque este estudio demuestra la efectividad de los juegos de socializacion en el
aprendizaje l16gico-matematico, seria Util realizar una investigacién comparativa con otros
enfoques pedagdgicos. Comparar el impacto de los juegos de socializacion con el uso de
métodos tradicionales, como clases magistrales o enfoques basados en tecnologia
educativa, podria proporcionar una visién mas clara sobre su efectividad relativa.
Dado que el estudio se centrd en el area I6gico-matematica, se podria investigar si este
enfoque tiene un impacto similar en otras areas del curriculo escolar, como la comprension
lectora, el desarrollo de habilidades linglisticas o las ciencias sociales. Estudiar coémo los
juegos de socializacion influyen en el aprendizaje en otras disciplinas podria ampliar los
beneficios de este tipo de programas.
Dado que los docentes desempefian un papel clave en la implementacion de cualquier
programa educativo, se sugiere investigar como la formacion y el apoyo a los docentes en
el uso de juegos de socializacion impacta los resultados de los estudiantes. ¢;Una
capacitacion adecuada en esta metodologia mejora aun mas los resultados obtenidos?
Analizar este aspecto podria mejorar la implementacién del programa en diferentes
contextos educativos.
Finalmente, se sugiere realizar un estudio longitudinal que evalle el impacto a largo plazo
de la intervencién. ;Los efectos positivos en el desempefio l6gico-matematico se

mantienen con el tiempo, o hay un retroceso después de finalizar el programa? Medir la



permanencia de los logros obtenidos puede ofrecer una vision méas completa de la

efectividad del programa en el desarrollo académico de los estudiantes.
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ANEXOS



Anexo N° 01 Instrumentos de Recoleccion de Datos

Cuestionario para observar el aprendizaje l6gico matematico a través de los juegos
de socializacion en educacion inicial

Estimado participante por favor lea con atencidn las siguientes instrucciones y complete
la informacion solicitada:
Estudiante: ......................... Edad..................... Fecha: .....................

Este instrumento evalUa las dos variables. Su objetivo es dar informacion relevante para
la emision de juicios de valor.

El cumplimiento de los aspectos valorados se pondera con base en una escala:
Escala

. Observaciones
Item

0[1]2]3]4

1) identificay clasifica objetos: Observa si el nifio
clasifica objetos seguin categorias como color, tamafio,
forma o tipo, por ejemplo, agrupando bloques de
colores o diferentes tipos de juguetes.

2) Conteo y relacion nimero-cantidad: Evalta si el nifio
puede contar objetos de manera secuencial y asociar
correctamente los nimeros con las cantidades
correspondientes en actividades de juego.

3) Resolucion de problemas simples: Observa si el nifio
es capaz de resolver problemas légicos basicos
durante el juego, como completar secuencias o
reconocer patrones en juegos como rompecabezas 0
secuencias de colores.

4) Reconocimiento de patrones: Evalla si el nifio puede
identificar y continuar patrones sencillos, como los
que se encuentran en secuencias de colores, formas o
sonidos, durante los juegos.

5) Relaciones espaciales: Observa cdmo el nifio entiende
y utiliza conceptos espaciales como "arriba", "abajo",
"cerca”, "lejos", "dentro”, "fuera” durante las
actividades de juego que impliquen manipulacion de
objetos o desplazamiento.

6) Uso de formas geométricas: Eval(a si el nifio reconoce
y usa correctamente diferentes formas geométricas
(circulo, cuadrado, triangulo) al participar en juegos
de construccion o actividades de encajar piezas.

7) Toma de decisiones en juegos estructurados: Observa
si el nifio toma decisiones l6gicas durante juegos que
tienen reglas, como elegir la mejor accion en un juego
de mesa o elegir una estrategia para ganar.

8) Comprension de secuencias y 6rdenes: Eval(a si el
nifio es capaz de seguir y reproducir secuencias en
actividades de juego que impliquen un orden, como
poner objetos en una secuencia especifica o realizar
acciones en un orden determinado.

9) Colaboracion en la resolucion de problemas grupales:
Observa como el nifio interact(ia con sus compafieros
en juegos colaborativos, participando activamente en
la resolucion de problemas o compartiendo
responsabilidades dentro de una actividad grupal.

10) Capacidad para establecer relaciones causa-efecto:
Evalla si el nifio comprende las relaciones de causa y
efecto durante el juego, por ejemplo, como un
movimiento o accion (como empujar un objeto)
produce un resultado esperado, como un cambio en la
posicién de un objeto o el desenlace de un juego.

Gracias por su atencién
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informante:

Dr Liz Ketty BERNALDO FAUSTINO
Doctora en Ciencias de la Educacién conferido por la Undac

Centro Laboral:

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Titulo de la investigacion:

Los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area logico matematica en los nifios y nifias de 5
ainos de la IEI 34002 “6 de Diciembre”, Uliachin, Cerro de Pasco 2022

Nombre del instrumento:

en educacion inicial

Cuestionario para observar el aprendizaje 16gico matematico a través de los juegos de socializacion

Autor(a) del instrumento:

Gloria Luz VILLANUEVA CORNELIO

ASPECTOS DE VALIDACION:

uApIicabIe después de corregir

Indicadores Criterios Calificacion
Claridad Emplea lenguaje apropiado para las unidades muestrales. 10
Objetividad Esta expresado en conductas observables. 9
Actualidad Considera conceptos/teorias/modelos actualizados. 9
Organizacion Presenta un disefio ordenado lo que facilita su comprension. 9
Suficiencia Considera el nimero suficiente de items para cada dimensién. 9
Tamafio La cantidad de items esté en funcién de las unidades muestrales. 10
Intencionalidad Sus items estan formulados para recoger informacion requerida. 10
Consistencia Los items se basan en aspectos tedricos — cientificos. 9
Coherencia Sus items derivan de la operacionalizacién de variables. 9

0. Metodologia El Instrumento corresponde al método y técnica a emplear en el estudio. 10
Suma de calificaciones: 94
Indicaciones: Calificar cada criterio dentro del rango de 0 a 10 puntos.
VALORACION DEL INSTRUMENTO:
|

Escala de Inadecuado Poco Adecuado Adecuado | Muy Adecuado Excelente
Valoracion del De 0 a 50 De51a69 De70a89 | De 90 a 98 De 99 a 100

Instrumento No aplicable Aplicable

|
OPINION DE APLICABILIDAD:
|
Aplicable No aplicable

Pasco, febrero del 2023

Dr Liz Ketty BERNALDO FAUSTINO

DNI. 43230175




VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

Apellidos y nombres
del informante:

Mg Wiliam Santos Hinostroza
Egressado de la Universidad Nacional Daniel A.Carrion

Centro Laboral:

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION

Titulo de la investigacién:

Cerro de Pasco 2022

Los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area l6gico matematica en
los nifios y nifias de 5 afios de la IEI 34002 “6 de Diciembre”, Uliachin,

Nombre del instrumento:

juegos de socializacion en educacion inicial

Cuestionario para observar el aprendizaje 16gico matematico a través de los

Autor(a) del instrumento:

Gloria Luz VILLANUEVA CORNELIO

ASPECTOS DE VALIDACION:

Indicadores Criterios Calificacion
1. Claridad Emplea lenguaje apropiado para las unidades muestrales. 9
2. Objetividad Esta expresado en conductas observables. 9
3. Actualidad Considera conceptos/teorias/modelos actualizados. 9
4. Organizacion Presenta un disefio ordenado lo que facilita su comprension. 9
5. Suficiencia Considera el nimero suficiente de items para cada dimension. 9
6. Tamafio La cantidad de items esté en funcién de las unidades muestrales. 9
7. Intencionalidad Sus items estan formulados para recoger informacion requerida. 10
8. Consistencia Los items se basan en aspectos tedricos — cientificos. 9
9. Coherencia Sus items derivan de la operacionalizacién de variables. 9
10. Metodologia El Instrumento corresponde al método y técnica a emplear en el estudio. 10
Suma de calificaciones: 92
Indicaciones: Calificar cada criterio dentro del rango de 0 a 10 puntos.
VALORACION DEL INSTRUMENTO:
|
Escalade Inadecuado Poco Adecuado Adecuado Muy Adecuado Excelente
Valoracion del De0a5h0 De 51 a 69 De 70 a 89 De 90 a 98 De 99 a 100
Instrumento No aplicable Aplicable
|
OPINION DE APLICABILIDAD:
|
Aplicable 'plicable después de corregir No aplicable

Pasco, Marzo del 2023

%;// -f-———"-*t;i?'”
Vig Wiliam Santos Hinostroza

DNI : 04085373




VALIDACION DEL JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION
DATOS GENERALES:
|
Apellidos y nombres Mg Marielena Chavez Valentin.
del informante: Unversidad Nacional CANTUTA -LIMA
DNI 04015566
Centro Laboral: MINISTERIO DE EDUCACION

Titulo de lainvestigacioén: |Los juegos de socializacion en el aprendizaje del Area l6gico matematica en
los nifios y nifias de 5 afios de 1a IEI 34002 “6 de Diciembre”, Uliachin,
Cerro de Pasco 2022

Nombre del instrumento: |Cuestionario para observar el aprendizaje 16gico matematico a través de los
juegos de socializacion en educacion inicial

Autor(a) del instrumento: | Gloria Luz VILLANUEVA CORNELIO

ASPECTOS DE VALIDACION:

Indicadores Criterios Calificacion

1. Claridad Emplea lenguaje apropiado para las unidades muestrales. 10
2. Objetividad Esta expresado en conductas observables. 9
3. Actualidad Considera conceptos/teorias/modelos actualizados. 9
4. Organizacion Presenta un disefio ordenado lo que facilita su comprension. 9
5. Suficiencia Considera el nimero suficiente de items para cada dimension. 9
6. Tamafio La cantidad de items esta en funcién de las unidades muestrales. 10
7. Intencionalidad Sus items estan formulados para recoger informacion requerida. 10
8. Consistencia Los items se basan en aspectos tedricos — cientificos. 9
9. Coherencia Sus items derivan de la operacionalizacién de variables. 10
10. Metodologia El Instrumento corresponde al método y técnica a emplear en el estudio. 10

Suma de calificaciones: 95

Indicaciones: Calificar cada criterio dentro del rango de 0 a 10 puntos.

| VALORACION DEL INSTRUMENTO:

|
Escala de Inadecuado Poco Adecuado Adecuado
Valoracion del De 0 a 50 De 51 a 69 De 70 a 89
Instrumento No aplicable

Excelente
De 99 a 100

| Muy Adecuado
| De90a98
Aplicable

OPINION DE APLICABILIDAD:

Aplicable uApIicable después de corregir No aplicable

‘ Cerro de Pasco, febrero del 2023

NN
Vw|/
Mg Maria Elena Chavez

DNI. 04015566




