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Resumen

Este trabajo tuvo como objetivo proponer un programa de juegos digitales sobre la clasificacion
y seriacion para fortalecer el pensamiento l6gico matematico en nifios de tres afios. Esta
investigacion cuenta con un disefio de basica propositiva, en la cual se pudo describir el nivel
de légica matematica en 30 nifios de la Institucion Educativa Nacional de Inicial N° 016
“Pastorcitos de Nuestra Sefiora de Guadalupe”. Donde se pudo aplicar al fendmeno de estudio
una lista de cotejo compuesta por dos dimensiones clasificacion y seriacion, en la que salié
como resultado evidenciandose un nivel bajo, de esto se partio para crear un programa de juegos
llamado “Logikids” que se espera que tenga resultados eficientes en el area de matematica
como en la educacion integral de los nifios desarrollando diversas habilidades de manera
positiva y les permita desenvolverse de manera competente en la sociedad, dando soluciones a

las problematica de la actualidad.

Palabras clave: Logica matematica, clasificacion, seriacion, juegos digitales



Abstract

The objective of this work was to propose a program of digital games on classification and
seriation to strengthen mathematical logical thinking in three-year-old children. This research
has a basic propositional design, in which it was possible to describe the level of mathematical
logic in 30 children of the National Educational Institution of Initial No. 016 "Pastorcitos de
Nuestra Sefiora de Guadalupe”. Where it was possible to apply to the study phenomenon a
checklist composed of two dimensions, classification and seriation, in which the result was
evidencing a low level, from this it was started to create a game program called "Logikids" that
Is expected to have efficient results in the area of mathematics as in the comprehensive
education of children developing various skills in a positive way and allowing them to function

competently in society, providing solutions to current problems..

Keywords: Mathematical logic, classification, seriation, digital games



Introduccion

Ante la coyuntura (COVID-19) surgieron algunos problemas dentro de la educacion donde
se observo a profesores, alumnos y padres de familia complicarse en la adaptacion en el
mundo digital o mas conocido como educacion virtual. Dada la situacion los educadores
se vieron en la necesidad de emplear herramientas digitales para que los estudiantes logren
tener un aprendizaje significativo, que se sientan motivados para estudiar porque la
pandemia y todo lo que se acontecia no solo en nuestro pais si no en el mundo ya era de
suma preocupacion, por ello los docentes buscaban la manera de hacer una educacion a
base de la tecnoldgica y que sea mas armoniosa en las diferentes &reas curriculares. En
cuanto al area del pensamiento I6gico matematico la dificultad se puede decir que tuvo un
mayor grado, ya que es por naturaleza compleja cuando se ensefia de modo presencial y
aun mas si es dirigida a nifios pequefios, se tiene en cuenta que esta era ejecutada en
diferentes colegios antes de la Covid 19 usando metodologias como la de Montessori que
nos dice que debemaos respetar el ritmo de aprender de cada nifio, donde se les entregaba
materiales manipulativos, concretos y reales; tambien en otras instituciones se usaba el
método Singapur que refiere a la ensefianza de las matematicas a través de la resolucion
de problemas, en el cual el docente ayuda a verbalizar, explicar y comprobar lo que se esta
ensefiando pero es importante recalcar también que se trabaja con materiales manipulables
para discernir la etapa concreta que es necesaria para que luego el nifio pueda dibujar el
namero y después pase a la etapa abstracta y de esta manera el alumno va adquiriendo
conocimientos matematicos. Esto nos lleva a deducir en pocas palabras que para el
aprendizaje y la ensefianza de las matematicas se necesita pasar por etapas sucesivas las
cuales deben ser respetadas por los docentes para que el alumno pueda concretar dichos
aprendizajes, esté proceso se vio expuesto en el contexto virtual pero los docentes supieron
solucionarlo usando la tecnologia para continuar salvaguardando la educacién de nuestros
nifios del Perd y el mundo. Ademas, debemos recalcar que la ensefianza virtual vino para
quedarse, al igual que las estrategias y métodos de ensefianza con caracter digital que ya
antes de pandemia tuvo cabida y mejoras en el método tradicional que se usaba en
diferentes escuelas del pais, pero dada la pandemia se us6 en su totalidad lo virtual ya que
no se podia tener contacto fisico ni presencial en las escuelas.

Desde una mirada internacional el confinamiento por la pandemia afecto al 90% de los
estudiantes de todo el mundo y mas de la tercera parte de nifios se encontraban en edad
escolar, esto conllevo a privarse en un inicio del acceso a la educacion a distancia,

poniendo en pausa la capacidad de los nifios para escribir, leer y realizar operaciones



matematicas basicas, segun la (Unicef, 2021) se previd que la cantidad de alumnos que
no van a la escuela aumente en 24 millones en casi dos afos de la pandemia.

En base a ello, hay unos trabajos que anteceden esta investigacion (del Moral Pérez et al.,
2016) nos refiere con su investigacion realizada en Espafia que al utilizar juegos digitales
educativos donde los estudiantes fueron sujetos de esta investigacion, si se obtiene un
incremento significativo en las tres inteligencias presentadas logico-matematica,
naturalista y linguistica, para confirmarlo anoto el nivel de cada inteligencia del educando
antes y después de realizar en proyecto con un instrumento cualitativo de 30 indicadores.
De la misma forma, en Pert Kudin (2012) nos presenta en su investigacion a dos aulas de
cuatro y cinco afios donde se evalud la influencia positiva de su software educativo. En un
aula llamada “Koala” que abarca 15 nifios se us6 durante un mes, tres veces por semanay
se evalué cada semana con 6 indicadores; mientras que en la otra aula denominada
“Pandas” no se utilizo el software; los resultados semanalmente arrojaron que el aula que
si utilizo el software en comparacion con la que no utilizo son efectivamente mejores.

Un antecedente mas cercano a nuestro departamento es el realizado por Diaz y
Soriano(2018) titulado Pensamiento l6gico matematico en nifios de 5 afios del nivel inicial
que se realizé en un pueblo joven de Chiclayo, el cual trataba de comparar entre 3 colegios
los niveles de desarrollo del pensamiento I6gico matematico, lo hicieron a través de una
prueba de pre calculo la cual constaba de diez subtest de los cuales solo se evaluaron cinco
y concluyeron que se ubican en un nivel bajo del desarrollo de su pensamiento ldgico.
Tambien, Delgado (2019) refiere que en la (ECE) Evaluacion Censal de Estudiantes
realizada en el 2018 por el Ministerio de Educacion en Lambayeque se observan resultados
que en el area de matematica el 43,8 % de estudiantes se encuentran en un nivel de proceso,
solo el 25 % se ubican en un nivel satisfactorio y el 22 % se encuentra en inicio, es decir
gran mayoria de alumnos no logran desarrollar habilidades matematicas en el
departamento de Lambayeque seguin esta evaluacion que se realiza cada cierto tiempo.
Dada esta realidad encontramos nuestra problematica sobre el nivel de la logica
matematica en los nifios que se vio revisando informacion entre ello la observacion de los
sujetos a investigar en las diferentes instituciones nos ha permitido tener de forma global
una percepcion de la deficiencia educativa con respecto al nivel de pensamiento l6gico
que tienen los alumnos de inicial, cabe recalcar que el concepto de I6gica supone en el
nifio un razonamiento que por medio de reglas y técnicas determina si un argumento es
valido; en general la légica se usa en la vida diaria ya que toda accién tiene un proceso

I6gico, por ejemplo cuando se quiere pintar una pared, no puede pintar la parte baja de la
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pared sin antes haber pintado la parte alta porque se mancharia lo que ya se tiene pintado
y esto lo sabemos por ldgica, por ello si un estudiantes ejercita su logica desde muy
pequefio serd un reto menos dificil cuando sea adulto y tenga que aprender otras ciencias.
De esta manera en nuestra investigacion nos hemos planteado la pregunta ¢Cémo
podriamos fortalecer la I6gica matemaéticas en nifios de tres afios a través del programa de
juegos “Logikids”? esto, con la finalidad de indagar sobre el juego como factor
fundamental para el aprendizaje del pensamiento l6gico y por otro lado el uso de la
tecnologia para la educacién, porque en pleno ciclo XXI forma parte cotidiana de nuestro
mundo, de tal manera que la triada educativa (Padres, docentes y nifios) puedan
beneficiarse al hallar mejores y nuevas maneras de alcanzar conocimientos matematicos
con ayuda de la tecnologia. Por consiguiente, el objetivo general de la tesis es proponer un
programa de juegos “Logikids” para fortalecer la l6gica matematica en nifios de tres afios
y como objetivos especificos se plantea analizar el nivel de I16gica matemaética en nifios de
tres afios y determinar las caracteristicas del programa juegos “Logikids”.

Para concluir se deben emplear juegos tecnolédgicos que fortalezcan las habilidades de
los nifios transformando la manera de educar por parte de los docentes en el area de
matematica, para de cierta forma dejar en el pasado la tan acostumbrada forma de
ensefianza tradicional, y ver nuevas estrategias que sean llamativas, interactivas, dindmicas
e innovadoras como lo son las de caracter tecnoldgico, es por ello que la creacion de juegos
digitales sera un plus para la ensefianza- aprendizaje en los centros educativos inicial de
educacion basica regular, dandole la posibilidad al nifio de poder reforzar su aprendizaje
en sus hogares o al termino de las actividades de aprendizaje, valiéndose estos juegos
digitales como un complemento, que es nuestro fin de investigacion, cabe decir que esta
investigacion se limita a ser usada en lugares que no se cuenta con los recursos

tecnoldgicos necesarios para que se lleven a cabo y se obtengan resultados eficientes.

Es importante recalcar que la denominacion del programa “LogiKids” nace de la palabra”
Logi” que significa logica y “Kids” por su traduccion de nifios en inglés, el cual es un
programa creado a través de una aplicacion versatil, didactica, y de facil uso tanto para
padres de familia, docentes y nifios a quien vaya dirigido. Las actividades que se plantean
son parte de la sesion de aprendizaje realizada en clase, siendo estas atractivas, animadas,
lo cual mantendra la atencion del nifio, promoviendo una mejora en su rendimiento

academico y motivandolo a explorar; ademas, estos juegos digitales destacan la
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adquisicion de las nociones primordiales como la clasificacion y seriacion que estan

relacionadas con el progreso de la I6gica matematica.

Revision de literatura
Para la revision de la literatura hemos visto conveniente analizarlo en dos partes la
primera en los antecedentes y la base tedrica donde citaremos a los diferente empiricos y

tedricos tomados en cuenta como soporte para nuestra investigacion.
Antecedentes

En una investigacion a cargo de (Londo, 2021) sobre los juegos digitales infantiles
en el proceso de las nociones matematicas, en ella se realizaron encuestas tanto a docentes
como padres, la metodologia usada fué mixta, cualitativa al ser de caracter social, por su
nivel de alcance es descriptiva y propositiva porque plantea el disefio de juegos didacticos
digitales como recurso que apunte al problema detectado, no se realiz6 de forma presencial
debido a la pandemia y se considerd la poblacion estudiantil sin determinar calculo
muestral puesto que se trabajé con el 100%, las técnica utilizada en este caso fue la
encuesta con su instrumento de hoja de encuesta y la entrevista con la aplicacién del
cuestionario, obteniendo como resultado que es indispensable contar con juegos digitales
enfocados en nociones matematicas para que los nifios tengan mejor comprension en esta
area.

Por otro lado, tenemos la investigacion a cargo de (Crespo Sanchez, 2018) que
utiliza un software interactivo “Matea Calculator” con la finalidad de favorecer el
desarrollo de las capacidades matematicas en nifios de cinco afios en una institucion
educativa de Puno en el afio 2015, se usO un estudio cuantitativo de disefio pre-
experimental, la muestra lo conformaron 15 nifios , usaron como instrumento fichas de
observacion que fueron analizadas en un Excel, también se aplicé un pre test donde solo
un 13,33 % de nifios estan en escala de calificacion de logro previsto, un 66,67% en
proceso y un 20% en inicio, luego se aplicé 15 sesiones de interaprendizaje y convivencia,
para posteriormente aplicar el post test obteniendo resultados que el 80% tiene un logro
previsto, un 20% se encuentra en proceso y 0% en inicio, concluyendo que el software
“Matea Calculator” favorece al desarrollo de capacidades matematicas en nifios de cinco

afos de edad .
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Bases tedricas

Se presenta un resumen de nuestras principales bases teoricas que han sido

sustraidas de libros, articulos, tesis, etc. que se relacionan con nuestra investigacion.
La educacién en pandemia como contexto no presencial

La pandemia nos dejo muchas lecciones entre ellas la necesidad de incluir la
tecnologia en la educacion que de hecho su uso deberia haber estado en la educacion tanto
presencial como no presencial, esto nos lleva a reflexionar que no solo en un espacio aulico
se puede dar la relacion entre estudiante y profesor si no que esta puede estar determinada
segun el contexto dando lugar a entornos educativos flexibles que incorpore recursos
virtuales e interactivos, donde se necesitan una mayor inversion en los paises con respecto
al sistema educativo. Asimismo, ponerse al dia con las nuevas formas de aprendizaje en el
contexto virtual, no ha sido facil ni para docentes, padres y las escuelas en general, tampoco
para el gobierno ya que no estaban preparados para esta brecha radical y rapida de la forma
tradicional en la que estaban acostumbrados a aprender que era netamente presencial.

(Banco de desarrollo de América Latina., 2021)

Uso de los dispositivos méviles para la educacion infantil.

En la actualidad los dispositivos méviles segin(Fombona & Roza Martin, 2016)
se denominan un medio de interaccion social muy perenne, siendo un desafio que cada vez
se vuelve més trascendente cuando vemos a los pequefios de la casa que también ya son
usuarios de estos instrumentos, es asi como el aprendizaje electrénico, e-learning, busca
mejorar las estrategias referidas a la formacion docente tradicional desde los m-learning,
gue son los dispositivos moviles; en especial es innovador en los nivel de educacién inicial
para lograr la autonomia ya que en esa edad se requiere mas del apoyo docente
convirtiéndose en el b-learning. Esto nos quiere decir que el uso de los m- learning como
los celulares inteligentes se pueden usar para facilitar el aprendizaje de los nifios siendo
sencilla su portabilidad al no contar con un teclado o el mouse a diferencia de las
computadoras de escritorio que su uso es estatico en algun lugar de nuestro hogar.

Lo importante de estos equipos para nuestra investigacion es que son de uso universal, es
decir que todo el mundo los utiliza y entre ellos los nifios que aprenden de manera rapida
a dominar estos medios, siendo esta una ventaja para el docente y las instituciones porque

su utilidad ayuda en el proceso de interaccién y construccion de nuevos conocimiento.
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Posibilidades educativas de los recursos electronicos en nivel inicial

Tauron referido por (Fombona & Roza Martin, 2016) destaca algunos beneficios
de usar los dispositivos en la ensefianza como son, la liberacion sobre recursos educativos
tradicionales fisicamente pesados, caros o complicados de adquirir, peligrosos o poco
ecoldgicos, por ejemplo, es significativo el ahorro de papel que se consigue por el uso de
dispositivos tecnolégicos; de igual modo el aprendizaje se puede adaptar al alumno, a su
velocidad, intereses y nivel de profundizacion; se pueden encontrar maltiples usos y
aplicaciones, muchas de ellas con intencion formativa; estos equipos mantienen un
elevado atractivo para el usuario, enriqueciendo los procesos educativos.

El equipo méas adecuado para el nivel educativo inicial es la tableta que poseen unas
pantallas tactiles sin teclado, con un tamafio de 7 a 10 pulgadas y su sistema operativo es
simple evitando asi cualquier desconfiguracién, también son mas resistentes a los golpes
siendo un equipo especial para trabajar con los nifios. En sintesis, por muy pequefios que
sean los nifios de educacion Béasica Regular de nivel inicial si se tiene la posibilidad de
poder trabajar con ellos desde el uso de la tecnologia y los recursos moéviles como la tableta

y otros.

El aprendizaje por medio de los recursos digitales en la educacion

El uso de los recursos digitales para el aprendizaje posibilita que el alumnado
pueda separarse geografica y temporalmente del docente, de tal manera que surge una
nueva relacién y entorno virtual de aprendizaje donde tiene lugar la interaccion profesor-
alumno y materiales de aprendizaje digitales-actividades de los estudiantes. (Fombona &
Roza Martin, 2016) esto nos lleva a darnos cuenta de que trabajar a través de la virtualidad
puede ser una experiencia favorable tan igual como en la presencialidad donde el aula
virtual sea el Unico espacio educativo evitando la relacion fisica o presencial entre profesor
y estudiante, quitdndonos los limites que solo se puede aprender en un aula, si no que a
través del movil se puede propiciar aprendizaje en cualquier tiempo, lugar o incluso en

movimiento.

Por otro lado, este recurso digital se puede usar como ayuda para ejercer la

educacion semipresencial donde se busca la mezcla de los procesos de ensefianza
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presenciales con los espacios virtuales y el uso de los equipos informéticos; la inclusion
de los recursos digitales es un método provechoso para la construccién de conocimiento

usando innovaciones como los dispositivos moviles.

El juego

(Gallardo-Lépez & Gallardo Vazquez, 2018) nos menciona que el juego es una
palabra dificil de precisar su concepto, el cual etimologicamente procede de dos vocablos
latin (iocus-broma, chiste) y (ludus-juego, diversion) es decir estd asociada con la
diversidn, recreacion fisica, el placer y la alegria. De igual manera segun Piaget citado por
(Londo, 2021) menciona que el juego es clave para desarrollar habilidades cognitivas y
sociales en los nifios esté constituye la forma de actividad inicial que activa el aprendizaje
afirmando que el nifio necesita jugar porgue es la Unica manera que tiene para interaccionar
con la realidad. En la edad de 0-2 afios se da la etapa sensoriomotora cuando el nifio
comprende el mundo a través de ensayo y error empleando sus sentidos y acciones, de 2-
6 afios la etapa preoperacional donde el juego se vuelve simbolico, de 6-12 afios etapa
operacional concreta en el cual el pensamiento es organizado, racional en el cual se sigue
reglas, pero solo se aplica en objetos fisicos y de 12 a mas la etapa operacional formal
donde el nifio desarrolla una vision abstracta y un pensamiento mas ldgico. De tal forma
el infante desarrolla sus estructuras cognitivas al relacionarse con su entorno por medio de

las experiencias a las que va siendo sometido a lo largo de su vida.

Caracteristicas del juego

El juego es un recurso importante para el medio de aprendizaje, sin embargo,
todavia existen docentes que no lo incorporan como estrategia y lo limitan a ser usado
solo para el momento del recreo, sin embargo, una de las ventajas del juego nos concede
resolver problemas de manera simbolica y al momento de jugar se facilitan diversos
procesos mentales que en la vida cotidiana el nifio pone en préactica, asi mismo este
permite un grado alto de atencién y motivacion para las practicas pedagogicas.

Por ello Calero Pérez referido por (KUDIN, 2012) nombra algunas caracteristicas
del juego:

a) El juego consiste en la libertad, para que se pueda considerar juego, ya que su
naturaleza es realizarlo sin obligacion alguna.



b)

d)

e)
f)

9)

h)
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El juego posee su tendencia propia, tanto que nos hace escapar a un mundo nuevo,
como si nos trasladara a otra dimension netamente del juego.

Los sentimientos del juego son independientes del mundo exterior, por lo cual no
podemos delimitar nuestros sentimientos.

El juego transforma nuestra realidad exterior, creando un mundo lleno de fantasia.

Si el juego es desinteresado no sera practicado con frecuencia.
El juego se da en determinados limites de tiempo y espacio.

El juego necesita reglas y orden por lo tanto si se hace algin cambio por pequefio
que sea sera anulado.

A través del juego se busca solucionar diferentes situaciones que surgen dentro de
él.

El juego se vuelve atractivo para las personas al jugarlo cuando es misterioso.

Tipos de juego

Segun (Graciela et al., 2014) en una investigacion sobre los tipos de juegos

menciona que existen 5 tipos méas usuales que son los siguiente:

1-

Juegos simbolicos, que consiste en imitar la realidad teniendo conciencia de esta,
estos juegos se identifican por el uso de imitaciones, donde el nifio realiza escenas
de la vida real cambiandolas de acuerdo con sus necesidades, por ejemplo, jugar a la
mama y al papa, a la secretaria, al doctor, personajes, etc.

Juegos motores, es aquel que tiene como caracteristica principal el movimiento
intenso y la puesta en juego de las capacidades motoras e implican algunos grados
de compromiso corporal ya sea de todo el cuerpo o motricidad fina y habilidad
manual, por ejemplo, el jugar a la mancha, escondidas, juegos con pelota, soga,
canicas, etc.

Juegos de mesa, utilizan como herramienta esencial un tablero o fichas, algunos
implican el uso de cartas o dados, este tipo incluye juegos de ingenio como el ajedrez,
domino, naipes, etc.

Juegos digitales, considerados asi a todos los juegos electrénicos o que interactlen
con independencia de su soporte, estos pueden copiar reglas idénticas a las de otros
tipos de juego, pero en un espacio virtual, por ejemplo, los juegos en el PlayStation,

pc, teléfonos, etc.
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5-  Otros juegos, en esta categoria quedan incluidos todos los juegos de construccion, de
habilidad y que estimulen la creatividad, utilizando piezas de madera o de plastico

como los legos, rompecabezas, dibujar, pintar, etc.

Caracteristicas del juego digital

Para continuar con nuestra investigacion analizaremos las caracteristicas del juego
digital que en la actualidad alcanzado un gran favoritismo, por lo ya mencionado lineas
anteriores sabemos que los nifios estan completamente rodeados de distintos tipos de
tecnologia. Por esto se usa el juego interactivo digital como un medio para que los nifios
aprendan, desarrollando su imaginacion, creatividad y psicomotricidad fina, a su vez estos
juegos digitales permiten que el estudiante relacione los conocimientos previos con los
nuevos que va a adquirir, de esta forma favorece la actividad investigadora por parte del

estudiante, asi como el aprendizaje por descubrimiento y en su autonomia. (KUDIN, 2012)

Beneficios en el uso de juegos digitales interactivos como estrategia educativa

Una investigacion realizada por el departamento de Educacion de los Estados
Unidos de América en el afio 2002 sobre los efectos de la tecnologia en los nifios mas
pequefios tuvo como resultado que el uso de los juegos digitales interactivos favorece en:
La estimulacion de la creatividad, la experimentacion y manipulacion, el respeto por el
ritmo de aprendizaje del nifio y la curiosidad por la investigacion. Es asi como los juegos
digitales presentan muchos beneficios para los alumnos de inicial, brindan interacciones
con el nifio de tal manera que, si le gusta y termina siendo una experiencia agradable para
él, entonces sera una actividad constante que capte su atencion de manera continua
(KUDIN, 2012). Asimismo, podemos decir que la computadora o el movil conecta con
sus intereses y motivaciones del nifio, permitiéndole interactuar con ella y tomando

decisiones si esta seguro de seguir el nivel siguiente o volver a practicar el nivel actual.

Juegos virtuales en el aprendizaje de las matematicas

(Holguin Alvarez et al., 2019) Afirma que la aplicacion de los juegos virtuales en
clase genera mejorias en el aprendizaje, especialmente en el desarrollo de competencias

matematicas. En la actualidad se ha hecho parte de una forma de vida de la etapa escolar
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para procesos educativos que usen competencias digitales, la inclusion de los juegos
digitales promueve una nueva manera de difundir y producir conocimientos, creando asi
situaciones ludicas que ayuden a la actualizacion de las practicas pedagogias en el contexto

socioculturas de la cibercultura.

La problematica se focaliza en el desarrollo de las competencias matematicas
complejas como la numeracion, el razonamiento matematico, resolucion de problemas.
Por ejemplo, la numeracion es un proceso cognitivo en el que los micro procesos de
pensamiento se basan en la iconizacion, la representacion del codigo digital, en este caso
los videojuegos tienen mejoras destacadas en el desarrollo del nimero como la atencion,
digitacién y pensamiento cognitivo. Pero no ocurre lo mismo cuando se trata de buscar el
desarrollo, razonamiento y solucion en los estudiantes por falta de discriminacion grafico-
numeérica y la creatividad en la resolucion de problemas; el desajuste representacional de
la informacién verbal o escrita en la memoria; la recarga cognitiva en la memoria del
trabajo y finalmente falta de uso de conocimientos previos para el analisis de resultados
(Holguin Alvarez et al., 2019).

Ante esto, el sistema educativo y en especial el docente de cada institucion,
deberian tomar en cuenta la tecnologia como acomparfiante de las actividades ludicas en
base a la programacién curricular en las unidades de aprendizaje y procesos vitales de los
estudiantes. La comunicacion es un proceso vital que requiere un intercambio de mensajes
entre estudiantes y el profesor y se puede encontrar a traves de medios digitales que pueden
ser los juegos que son medios comunicativos de recreacion compartida; otro proceso vital
es la busqueda del triunfo ya que el estudiante busca sentirse animado y sosegado en la
persecucion de sus objetivos que en los videojuegos lo puede encontrar como la ganancia

de premio que se ve en las medallas que va recaudando.

La légica matematica en la educacion Infantil

La practica pedagdgica supone una interrelacién constante en los referentes donde
la afectividad tifie toda actividad educativa, porque la educadora siempre esta ahi con su
bagaje afectivo, y mientras trabaja lenguaje, psicomotricidad va impartiendo afecto. Por
otro lado, mientras realiza una actividad de construcciones utiliza las palabras adecuadas
para poner una «etiqueta verbal» a la accién y asi un sin fin de interrelaciones en las que
el lenguaje verbal, el afecto, la plastica y el juego se mezclan creando un todo que, como

tal, es vivenciado por el nifio.
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Remitiéndonos al descubrimiento que el nifio hace con los materiales, con el mundo
fisico que le rodea, vemos que este descubrimiento hace referencia a las caracteristicas
propias de cada material: dureza, color, forma, tamafio, sonido, olor. En este
descubrimiento podemos ver como estas caracteristicas las podemos comparar con las de
otros materiales, es decir, si este material tiene esta forma, este otro material tiene la misma
forma o es diferente. Por otro lado, cuando tenemos méas de un material, estamos
cuantificando, pero si uno es mas grande que otro ;cémo lo podemos expresar?, ¢hay
alguna forma de medirlo?; todas estas cuestiones que acabamos de mencionar son labor de
la I6gica matematica que en nuestra investigacion proponemos algunas de estas actividades
gue son motivadoras por si mismas, pues la curiosidad del nifio hace que se sienta

interesado por descubrir, comparar, etc. Lahora (2013)

Materiales y métodos

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo como sefiala Bernal
(2016) que define que una investigacion cuantitativa es “la mediacion de las caracteristicas
de los fendmenos sociales, lo cual supone derivar de un marco conceptual pertinente al
problema analizado una serie de postulados que expresen relaciones entre las variables
estudiadas de forma deductiva” (p.72).
El disefio aplicado corresponde a una investigacion basica propositiva no experimental
porque se mostro el nivel de Idgica matematica en los nifios en la cual se presentd
dificultades para clasificar y seriar; observando el fenGmeno como se da en su contexto
natural, para luego analizarlo y proponer un programa de juegos “Logikids” que tiene
como consecuencia que el nifio fortalezca sus habilidades 16gico-matematicas en la edad

de tres afios. La propuesta de solucion se muestra de la siguiente manera:

Donde:
M: Nifos de tres afios
O: Ldgica -matemética

D: Lista de cotejo
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Tn: Teoria constructivista
P: Programa de Juegos “LOGIKIDS”

De acuerdo con lo planteado Tamayo citado por (Gutiérrez Gomez, 2017) define
a la poblacion como la totalidad del fendmeno a estudiar, donde las unidades de poblacion
poseen una caracteristica comdn. En la investigacion la poblacion esta conformada por los
alumnos de tres afios de la institucion educativa Nacional de Inicial Basica Regular N°016
“Los pastorcitos de nuestra sefiora de Guadalupe”, siendo la muestra 30 alumnos donde
15 son estudiantes del aula “carifositos” y 15 del aula “bondadosos”. La seleccion de la
muestra se hizo de manera intencionada y se verifico la voluntad y entusiasmo para
participar de los nifios. Mayor detalle (ver tabla 1)

Tabla 1

Muestra de estudio

Grado/seccion SEXO Total %

M F
“Carifiositos” 8 7 15 50%
“Bondadosos” 6 9 15 50%
Total 14 16 30 100%

Nota. Nomina de matricula

Los criterios incluyentes y excluyentes de seleccion tenidos en cuenta para dicha
investigacion fue el sexo y la edad que este dentro de los 3 afios correspondientes para la
educacion inicial basica regular de esta manera, la poblacién y muestra cumplen con
criterios minimos y suficientes.

La técnica para la recoleccién de datos fue la observacion y el instrumento una
lista de cotejo que permitid ver el nivel de la l6gica matematica en los nifios de tres afios,
para el procedimiento de la investigacion se propuso un programa de juegos titulado
“Logikids” que fortalecerd la l6gica matematica. Para su aplicacion se coordind con la
directora de las I.E. pidiendo los permisos necesarios para poder aplicarla de manera
adecuada, respetando los protocolos de bioseguridad para la prevencion del COVID 19
impuestas por el Minsa, de este modo se ha tenido contacto directo con la poblacion
elegida.

Referido al instrumento de recoleccion de la informacion cuenta con 2
dimensiones, 4 indicadores para la dimension clasificacion y 11 indicadores en la

dimension de seriacion; las cuales dan cabida a 15 items que nos permiten obtener
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informacion valiosa para nuestra investigacion. Asimismo, el instrumento cuenta con una
escala de valoracion de: A, B, C, cada uno de ellos tiene un valor de rango C:0, B:1, A:2;
los cuales permitieron registrar los resultados obtenidos en el aula.

Ademas, los principales rasgos de claridad del instrumento fueron evaluados y
analizados por 4 jueces quienes verificaron la valides del instrumento obteniendo un
puntaje de 0.965 siendo aprobatorio para la aplicacion de la prueba formal donde pudimos
tener resultados de la confiabilidad con la Data de Alfa/Kr20 en un 0.63 de confiabilidad

siendo una puntuacion alta para poder aplicar en el colegio.

A continuacion de haber realizado el disefio de la investigacion y validacion de
los instrumentos se realizo la aplicacidn de las evaluaciones a los estudiantes.

Seguidamente el proceso y analisis de los datos se realizarda mediante el uso de la
estadistica del software SPSS V 25, datos que se encontraran ordenados en una tabla del
programa Microsoft Excel., hojas de célculo, para elaborar gréaficos, tablas, para representar

el nivel de l6gica matematica que los nifios alcanzaron.

De esta manera, conveniente a la definicion operacionalizacién de las variables,
respecto a la légica matematica en nifios de tres afios condujeron a la elaboracién del

instrumento utilizado en la prueba formal (ver tabla 2)



Tabla 2

Operacionalizacion de variables
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Variable
Dependiente

Dimensiones

Indicadores

Escala
valorativa

Instrumento | Codificacion

Rangos

Logica
Matematica

Clasificacion

Colores primarios: rojo y azul.

Tamarios: grande y pequefio

Formas: cuadrado y circulo.

Grosor: grueso y delgado

Seriacion

Colores primarios: amarillo y rojo.

Tamarios: grande y pequefio

Alternando formas: cuadrado,

triangulos

circulo vy

Grosor: grueso y delgado

Alternando cuentas por colores.

Alternando cuentas por formas.

Formando figuras esquematicas con cubos de
colores

Realizar mosaicos con plantillas

Realizar mosaicos de forma libre.

e A

Lista de

cotejo

Técnica: La
observacion

Variable
Independiente

Dimensiones

Proposito

Nombre de la actividad (talleres)

Evaluacion

Que los nifios y nifas agrupen figuras
geométricas por color en diferentes juegos y
situaciones.

Todos los bloques del mismo color juntos
deben estar.

Que los nifilos y niflas agrupen figuras
geométricas por tamafio en diferentes juegos y
situaciones.

¢Los bloques grandes y los pequefios van
juntos?
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Juegos
digitales
“Logikids”

Planificacion
Ejecucion
Evaluacion

Que los niflos y niflas agrupen figuras
geométricas por forma en diferentes juegos y
situaciones.

¢ Cuantas formas tienen los bloques 16gicos?

Que los nifios y niflas agrupen figuras
geomeétricas por su grosor en diferentes juegos y
situaciones.

¢Por qué unos bloques son gordos y otros
no?

Que los niflos y niflas ordenen figuras
geométricas por su color en diferentes juegos y
situaciones.

Vistiendo al gusanito con bloques de colores

Que los niflos y nifas ordenen figuras
geométricas por su tamafio en diferentes juegos
y situaciones.

Vistiendo al gusanito con blogues de
diferente tamafio

Que los nifios y niflas ordenen figuras
geomeétricas por su grosor en diferentes juegos y
situaciones.

Vistiendo el gusanito con bloques gruesos y
delgados

Que los nifios y nifias arman collares segun el
atributo color indicado en las tarjetas.

Un collar con cuentas de colores

Que los nifios y nifias arman collares segun el
atributo indicado en las tarjetas.

Un collar con cuentas y cilindros

Que los nifios y nifias formen cuadrados del
mismo color, manipulando cubos de colores.

Formamos cuadrados del mismo color

Que los nifios y nifias hagan mosaicos siguiendo
el modelo de las diferentes plantillas
presentadas.

Mosaicos de flores y animales

Técnica: La

observacion

Instrumento:
Lista de
Cotejo
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Asimismo, se muestran los procesos que se siguen en esta investigacion,

comenzamos por la seleccion del tema segln la problematica, luego se hizo una revision

exhaustiva de diversas fuentes bibliograficas como articulos, revistas, tesis, etc. para poder

contribuir con los objetivos planteados, la justificacion, delimitacion y marco tedrico.

El siguiente punto es, la matriz de consistencia (ver en tabla 3) esquematizando

los aspectos mas relevantes de la investigacion que permite observar el grado de

coherencia y conexion logica entre la estructura del trabajo.

Tabla 3

Matriz de consistencia

TESIS: PROGRAMA DE JUEGOS “LOGIKIDS” PARA FORTALECER LA LOGICA
MATEMATICA EN NINOS DE TRES ANOS

I6gica matematica en

nifos de tres afos.

2. Determinar las
caracteristicas de
programa juegos
“Logikids” para
fortalecer la logica

matematica en nifios

de tres afios

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y
DIMENSIONES
¢Como OBJETIVO GENERAL Si se propone un| VARIABLE (D)
]EJodrllamos | Proponer un programa programa  juegos II\_A(:)AC_;I_IEI\,;\ATICA
grt_a ecer a de juegos “Logikids para “I ooikids” ) .
I6gica o ogikids €| Dimensiones:
matematica  en fortalecer la  l6gica| ¢ i 1acera Ia l6gica| -Clasificacion
nifos de tres Ati i " -Seriacion
el matematicas en nifios de matemética en
tres anos. nifios de tres anos.
OBJETIVOS VARIABLE (I):
ESPECIFICOS Juegos digitales
1. Analizar el nivel de nominado
“Logikids”
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METODO Y DISENO POBLACION TECNICAS E
INSTRUMENTOS
DE
RECOLECCION
DE DATOS
METODO: Bésica propositiva con propuesta de| Poblacion  de Instrumento: Lista
enfoque cuantitativo y paradigma positivista. estudio: de cotejo
NIVEL: No experimental. La poblacién son
, estudiantes | Téecnica: la
Mosie 2R e ¢ con edad de | observacién
: 3 afios de la
: P ILE Inicial
tg N°016
“Pastorcitos
de nuestra
seflora de
Donde: Guadalupe”
M: Nifios de tres afios De la
- Lo ciudad de
O: Ldgica -matemética Chiclayo
D: Lista de cotejo Muestra:

La muestra estd
conformada por 30
alumnos, 15 del

Tn: Teoria constructivista

P: Programa de Juegos

“LOGIKIDS” aula carifiositos y 15
del aula
Bondadosos, a

quienes se le aplico
la lista de cotejo.

Por Gltimo algunas consideraciones éticas tomadas en cuenta en el desarrollo de la
investigacion son, la confidencialidad otorgando el derecho a la privacidad de las personas
que participaron en el estudio, aplicando el instrumento en el anonimato y la informacién
obtenida solo es para fines de investigacion; ademéas se destaca que no hubo ninguna
manipulacion por parte del investigador en los resultados considerando el principio de
veracidad, también nos cefiimos en el valor del respeto que comprendio el buen trato
correspondiente en el estudio, en el cual se procedio a seleccionar a los participantes, sin
perjuicios.
Resultados y discusion
En este apartado se presenta el analisis de los resultados y discusion obtenidos

en la investigacién. Para lograr el objetivo general que es disefiar un programa de juegos
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digitales para fortalecer la l6gica matematica en los nifios de tres afios. Se estructuro la
investigacion en dos objetivos especificos.

El primer objetivo especifico fue analizar el nivel de l6gica matematica en nifios
de tres afios, el cual se divide en dos dimensiones clasificacion y seriacion. (ver tabla 4)
En este apartado tiene como fin dar a conocer los porcentajes obtenidos con el instrumento
aplicado en el campo.

Tabla 4
Nivel de Logica Matematica en nifios de tres afios.
Niveles Rango f %
Bajo 0 hasta 10 8 27%
Medio 11 hasta 16 22 73%
Alto 17 hasta 20 0 0%
30 100%

Nota: Media aritmética:1.76. Mediana:1.74. Moda: 1.60 Coeficiente de la
variabilidad:15.25. Puntaje maximo:2.34. Puntaje minimo:1.26.

Tal como se observa en la tabla, los resultados determinaron que el 0 % se
encuentra en nivel Alto, el 73% se encuentra en un nivel Medio y el otro 27% restante se
encuentra en un nivel Bajo, de este modo se constata que existen un grupo de nifios que
tienen complicaciones respecto a la logica matematica en lo que es clasificacion y
seriacion, como consecuencia les dificulta ordenar objetos en funcidn a sus diferencias, por
ello podemos decir que los nifios no tienen un nivel dptimo para clasificar y seriar, €so nos
Ileva a decir que es importante que los nifios fortalezcan su pensamiento I6gico desde
temprana edad para ayudar a la construccion de aprendizajes posteriores matematicos ,
como para el calculo mental y la compresion conceptual.

En este sentido, Cuervo et al. (2017) aporta que es importante que ldgica
matematica se desarrolle al mismo tiempo que las actividades de aprendizaje de matematica
y que sea el nifio la fuente de este pensamiento l6gico, quien observe y quien lo construya
en la mente a través de la “abstraccion reflexiva”. Es decir que la experiencia adquirida al
manipular objetos permite que los nifios construyan su pensamiento matematico y l6gico
para que desarrollen desde lo mas simple hasta lo mas complejo. Por eso Piaget citado por
Rojas (2017), define “el juego parte de la inteligencia del nifio porque presenta la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad”. Podemos afirmar que el programa

basado en juegos digitales es una estrategia para fortalecer la légica matematica de los
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nifios, porque el nifio descubre sus capacidades y aprende a reconocer sus limitaciones
cuando en el juego puede expresarse y experimentar.

Para enfatizar el importante papel del razonamiento matematico de los nifios como una
herramienta fundamental para comprender y afrontar la realidad que vivimos Torres (2012)
nos menciona que, a partir de las propiedades fisicas de los objetos, los nifios pueden
identificar similitud, diferencias y establecer un orden entre ellas. Esto nos sirve como base
para construir la estructura interna y manejar ciertos conceptos basicos de seriacion y
conceptos de numero por ello los docentes de preescolar deben tener en cuenta estos
conceptos en el desarrollo de sus actividades cotidianas.

En este grafico tiene como fin proponer un programa de juegos “Logikids” en el
desarrollo de la I6gica matematica referente a la seriacion y clasificacion en nifios de 3 afios
en una institucion educativa de la ciudad de Chiclayo. (ver tabla 5)

Tabla 5
Caracteristicas del programa de juegos “Logikids” para fortalecer la logica matematica

en nifos de tres afios

Figura 1: Modelo teorico de la propuesta “Programa de juegos “LOGIKIDS”

Finalmente, nuestra principal herramienta en la formacion inicial es el juego,
utilizado como estrategia educativa e incluido en una cuidadosa planificacion que

promueve el desarrollo cognitivo, emocional y social, para mejorar las operaciones de
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clasificacion y seriacion a traves de juegos digitales que ayudan a mejorar el pensamiento
I6gico matematico. Como tal, el programa de juego digital es confiables porque esta
disefiado con informacion cientifica y académica de autores reconocidos, cada actividad
estd diseflado respecto a estandares, competencias, capacidades y desempefios del
Curriculo Nacional presentado por el MINEDU quien tiene estandares considerados por
Piaget.

El programa demostré ser confiable en su disefio, se describe por ser digital que
va a permitir fortalecer la I6gica matematica en los nifios de tres afios, el proposito es que
los nifios puedan interactuar mientras refuerzan lo aplicado en clase acerca de la
clasificacion y la seriacion. La dimension de este programa es fortalecer la creatividad del
nifio para realizar los juegos que se realizaran a través de la plataforma Scratch y con un
contenido interactivo para que al nifio no se le haga aburrido. Ademas, se disefiaron 11
actividades integradas, 4 de clasificacion y 7 de seriacion, para nifios de 3 afios y en cada
una de ellas esta organizado el enlace de los juegos digitales que permitiran fortalecer su
I6gica matematica. En estas actividades se emple6 una metodologia activa a través de
herramientas en entornos virtuales y presenciales, conducente a mejorar la logica
matematica en los diferentes niveles propuestos en los nifios de tres afios. Llevando a los

alumnos a comprender lo que estan realizando

Arias y Garcia (2016) encontraron juegos para influir positivamente en el
desarrollo de habilidades y posibilidades mentales en su estudio. En base a los resultados,
los juegos didacticos permitieron que el nifio cree comparaciones, semejanzas y diferencias
para colocarlas sistematicamente con piezas u objetos de diferentes formas, tamafios,
colores y grosores del juego, se afirma que es una excelente herramienta educativa. En este
sentido se recomienda desarrollar juegos didacticos durante el proceso de planificacion de
actividades en el aula como medio para mejorar la légica matematica.

Al respecto, Rojas (2017) encontr6 en su investigacion que los nifios aprenden de
una manera mas natural y amena; ademas que los juegos en los primeros niveles son una
estrategia destacada en el proceso de aprendizaje educativo porque posibilita un mejor
aprendizaje. En este contexto el uso de los juegos ayuda a los estudiantes a comprender
mejor el mundo que les rodea, desarrollar sus habilidades y destrezas, permitiéndoles

descubrir ideas que les ayudaran en su futuro aprendizaje.
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Por altimo, desde el punto de vista cientifico, este programa pasa un control de
plausibilidad que requiere buscar profesores con maestria, doctorado o licenciatura para
gue mi propuesta pueda ser evaluada, inicie la basqueda de 3 profesores que cumplan con
estos requisitos, gracias a la confirmacion que me han dado, ha sido posible aplicar estos
juegos digitales para fortalecer la I6gica matemaética, segin los estandares de estos

expertos.

Conclusiones:

1. En esta investigacion se diagnosticd el nivel de légica matematica en
nifios de tres afios a través de una lista de cotejo en la Institucion Educativa Nacional N°016
“Pastorcitos de nuestra sefiora de Guadalupe” de Chiclayo, los resultados obtenidos indican
que los nifios tienen dificultades para operar nociones de clasificacion y seriacion;
obteniendo un 0% el nivel Alto, en el nivel Medio un 73%, y en nivel Bajo el 27%.
Claramente la problematica esta en que la mayor parte de la poblacion no logra el nivel
alto de l6gica matematica.

2. En este estudio se realiz6 un programa de juegos digitales nominado
“Logikids” para fortalecer la l6gica matematica en sus dimensiones de clasificacion y
seriacion, pues se doto de diversa informacion para a través de la aplicacion scratch crear
los juegos digitales que refuerzan las actividades de aprendizaje, donde los nifios pueden
interactuar con la tecnologia.

3. El programa de juegos digitales “Logikids” fortalece el pensamiento
I6gico en los nifios de tres afios, cumple con las caracteristicas, necesidades e intereses de
los estudiantes, permitiendo mejorar sus aprendizajes y de esta manera contribuye a las
estrategias que son usadas en las aulas como una motivacién para los alumnos con
necesidades de aprender, despertando su curiosidad e interés.

Recomendaciones

1. Se recomienda realizar la planeacion en el nivel preescolar, donde se
planifique en base a juegos didacticos usando la tecnoldgica y que motiven a los estudiantes
para estimular su aprendizaje significativo, desarrollando el pensamiento ldgico
matematico en especial las habilidades mentales de clasificacidn y seriacion. Cabe recalcar
que esta investigacion esta limitada a escuelas donde tengan acceso a internet.

2. Se recomiendo como estrategia educativa innovadora el uso del
programa de juegos digitales para fortalecer la l6gica matematica ya que su correcta

aplicacion crea expectativas, estimula la creatividad, la atencién, la memoria y el
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pensamiento matematica, también desarrollan actitudes positivas de los nifios en esta area,
lo que mejora el aprendizaje en matematicas, promueve una didactica nueva en la practica
que abandona métodos obsoletos, mejorando asi la calidad de la educacion en el pais.

3. El uso de este programa también traerd mejoras en cuanto a la supervision
y control del aula, aumentando la actividad y participacion del alumno, haciendo que el
aprendizaje sea divertido y motivador. Incluir al juego digital porque su si se usa
correctamente se obtendran resultados satisfactorios en la mejora del aprendizaje de los
alumnos en el campo de las matematicas.
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Anexos:

LESTA DE COTEID DE LOGICA MATEMATICA EN ALUMMOS DE EDUCACION INICIAL

Propdsiio: Conocer aspecbos reladonados a la Lagica Matemidktica en nifios ce tres afas

1. Informaciin General

Hombre del esbudiants: Fecha: _f 4

Sewo: Femening L Masculing [ ) Edac Institucitm Educativa: Lugar

L. Imcstrucchonas: A continuackhn, ercentrards un conjunito de enundados en los cuales iras llenando datos y marcando com una “E° dentro del
casillers que meor cescriba su respuesta

Nivel de cumplmiznto o kogro del item Puntaje
A Logra o planteada en el (kem 2
B 5E enCLenira &n proceso para lograr lo planteado en el item 1
[ S encuenira en inicio para legrar o planteado en el item o

(18 Parte central bems

o an 1: Clasificacksn
[ Items A B [ Dbssnacionas
2 1 o
oL Introsduce los blogues Mgloos sepdn el color ndicado en cada caja.
i) Inirosduce los blogues lgloos sepdn ol tamafo ndlado en cada caja.
03 Iniresduce los blogues Kgloos sepdn la forma indicada en cada caga.
o4 Introsduce los blogues lgicos segdn el grosor indicada en cada caja.
. Note: indice de la dimensién pedagdgica (g = [puntuadén total f 10] x 200
| o 4n 2: Seriacitn
W | fems a |le |[c Observaciones

os Viste a ka serplerte usando los blogues légicos de color rojo v amarllle come Indica |a tareta.

0& Wiste a ks sorplente usanda los blogues ldgicos blogues grandes y peguefos como Indica la tarjeta

o7 Wiste a ka serpiente afternando los blogues Kgicos por forma como Indica la tarjeta

oa Viste a ka serplente aliernando los blogues KBgkoos sagdin su grosor como bndica la tareta

05 Realira collares alternando ks cuentas de colomes

1o Realiza collares alternando b forma de ks plezas

11 Formsa con cuatro cubos de colores wn cubo mds grande, donde un lado sea del mismo cobor, nombra
Ia forma de la cara que formaste y el color elegido.

12 Realiza mosabcos wando plantilas donde supsspone cada pleza segin el dibujo elegldo.

13 FRealiza mosaloos en forma libre por semejanza de color

14 Realiza mosascos en forma libee alternando cobores.

15 Realiza mosaloos en forma libre alternando foemas
Instrumento:

https://drive.google.com/drive/folders/1RGIngGSiZY ZZplrjeoywbn-
0Ga6hyQC4?usp=share link

Propuesta:
https://drive.google.com/drive/folders/1nxh5DYtdOB79Sk-
OollH4iTzSiGaCtcT?usp=share link
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https://drive.google.com/drive/folders/1nxh5DYtdOB79Sk-OolIH4iTzSiGaCtcT?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1nxh5DYtdOB79Sk-OolIH4iTzSiGaCtcT?usp=share_link

