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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion esta dirigido a estudiar la relacion entre el juego
cognitivo y desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica en el nifio. La inteligencia
l6gico-matematica es una variable que estd relacionada con la atencion, memoria,
razonamiento, categorizacion, reconocimiento numérico y solucion de problemas. Se
considera que el juego cognitivo es una forma de ocio que favorece las funciones cognitivas
superiores, y la inteligencia logico-matematica es la habilidad para pensar logica y
criticamente y resolver problemas utilizando conceptos matematicos como ndmeros y
relaciones ldgicas. Por lo cual, como objetivo general se tuvo que: Determinar la influencia
de los juegos cognitivos en el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica de los nifios
de la .E.I. N° 356-Végueta, 2025.

El proceso que se trabaja se centra en la integracion de los métodos cuantitativo y
cualitativo, enfatizando la relevancia del componente cualitativo, se sustenta ademas en la

investigacién accion.

Para responder a las preguntas de investigacion, se aplicé una ficha de observacion
especificamente disefiada para evaluar los juegos cognitivos en el desarrollo de la
inteligencia l6gico-matematica. Esta ficha estuvo conformada por 20 preguntas, cada una
con tres opciones de respuesta, 1o que permitié una observacion estructurada y detallada del

comportamiento y desempefio de los nifios durante la interaccién con los juegos.

Se confirmo que los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo
de la inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la I.E.1. N° 356, demostrando que el uso
de estrategias ludicas fortalece las habilidades de razonamiento, atencion y pensamiento
critico en los nifios. Este descubrimiento muestra que el aprendizaje a través del juego resulta
mas motivador y efectivo. Asimismo, se confirma la importancia de los recursos didacticos

ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial.

Palabras clave: clasificacion y seriacion, nocion de nimeros y operaciones basicas,

resolucion de problemas, inteligencia l6gico-matematica, juegos cognitivos.



ABSTRACT

This research aims to study the relationship between cognitive play and the
development of logical-mathematical intelligence in children. Logical-mathematical
intelligence is a variable related to attention, memory, reasoning, categorization, numerical
recognition, and problem-solving. Cognitive play is considered a form of leisure that
promotes higher cognitive functions, and logical-mathematical intelligence is the ability to
think logically and critically and solve problems using mathematical concepts such as
numbers and logical relationships. Therefore, the general objective was to determine the
influence of cognitive games on the development of logical-mathematical intelligence in
children at I.E.1. No. 356-Végueta, 2025.

The research process focuses on the integration of quantitative and qualitative
methods, emphasizing the relevance of the qualitative component, and is also based on action

research.

To answer the research questions, an observation checklist specifically designed to
assess cognitive games in the development of logical-mathematical intelligence was used.
This checklist consisted of 20 questions, each with three answer choices, allowing for a
structured and detailed observation of the children's behavior and performance during their

interaction with the games.

It was confirmed that cognitive games significantly influence the development of
logical-mathematical intelligence in children at I.E.l. N° 356, demonstrating that the use of
playful strategies strengthens children's reasoning, attention, and critical thinking skills. This
discovery shows that learning through play is more motivating and effective. It also confirms
the importance of playful teaching resources in the teaching-learning process in early

childhood education.

Keywords: classification and seriation, notion of numbers and basic operations,

problem-solving, logical-mathematical intelligence, cognitive games.



INTRODUCCION

La inteligencia I6gico-matematica infantil es una de las habilidades fundamentales
necesarias para desarrollar el pensamiento critico, el razonamiento abstracto y resolver
problemas cotidianos. Los juegos cognitivos son un recurso pedagogico con el que el nifio
puede desarrollar su inteligencia superior, transformando con ello actividades enciclopédicas
en actividades ludicas y educativas, se fomenta el interés, asi como la motivacion del menor.
Pueden ser Utiles para mejor la concentracion, la memoria y el pensamiento lo6gico de los
pequefios, y para que hagan operaciones matematicas basicas, que completen mapas, que
agrupen y que ordenen nameros. Al ser los juegos una forma de exploracién activa propicia
que los aprendizajes sean significativos y duraderos, ademéas de adecuarse a las etapas de
desarrollo de los nifios. La integracion de los juegos cognitivos en el ambiente escolar no
solo promueve el desarrollo del intelecto sino también lealtad, dedicaciony creatividad, este

procedimiento puede formar la base para un aprendizaje matematico mas complejo.

Este trabajo esta organizado en siete capitulos, del cual cada uno presenta un

resumen breve de lo que trata:

Capitulo I: describe el problema de investigacion y sus antecedentes, formulando

interrogantes y objetivos.
Capitulo 11: aborda la teoria del estudio y presenta el marco tedrico de la variable.

Capitulo I11: presenta la estructura de estudio y las técnicas empleadas para recoger

datos del grupo en estudio.

capitulo 1V: trata del anélisis y la interpretacion de los resultados, mostrandolos en

tablas y graficos.
Capitulo V: resultados de la investigacion en funcion del procedimiento.

Capitulo VI: recomendaciones y conclusiones para atender los problemas

identificados.

Capitulo VI1: la matriz de consistencia y los anexos.

Xl



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

El desarrollo de la inteligencia légico-matematica en la infancia significa
un reto constante para los sistemas educativos, ya que esta habilidad es basica
para el razonamiento abstracto, el analisis y la solucidn de problemas en nuestra
vida cotidiana. Sin embargo, en varias instituciones de educacion preescolar, se
aprecia que la ensefianza de las matematicas se lleva estrictamente con
metodologias tradicionales donde el aprendizaje es mecanico, lo que limita a
pensar y a profundizar. La ausencia de un juego adecuado conduce a que los nifios
no construyan activamente sus conceptos, lo que impacta negativamente en el

desarrollo integral de sus habilidades cognitivas.

Diversos estudios realizados en Europa y Latinoamérica demuestran que
la inclusién de juegos mentales contribuye al desarrollo de habilidades
matematicas y sociales en los nifios, al implicar la atencién, la memoria, la
organizacion y resolucion de problemas. No obstante, se ha reportado que en
multiples instituciones educativas éstas se limitan por falta de formacion para
docentes, insuficiencia de material didactico y escaso tiempo para actividades
ludicas. Esto deriva en diferencias en el rendimiento matemético de los
estudiantes, las cuales se visibilizan en pruebas internacionales como PISA, donde
una gran cantidad de paises en vias de desarrollo exhiben bajos niveles de

desempefio en competencias matematicas.

En el Perq, los resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE)
muestran que los niveles de logro en matematicas contintan siendo bajos,
especialmente en la comprension de las operaciones bésicas y la resolucion de
problemas. Dichas carencias son explicadas por enfoques pedagdgicos que
privilegian la memorizacion y por la falta de adopcion de metodologias activas
que consideren el juego como herramienta educativa. En muchas instituciones

educativas de nivel inicial, aln no se juega con los juegos cognitivos, a pesar que



el Curriculo Nacional lo sefiala como necesidad al indicar que usando estos juegos

se desarrollaria habilidades matematicas desde los primeros afios.

En la Institucion Educativa Inicial N° 356 ubicada en VVégueta, se aprecia
que los docentes aplican juegos cognitivos para ayudar a que los nifios desarrollen
sus capacidades matematico-l6gicas. No obstante, su empleo es escaso y con
mucha frecuencia no responde a un fin educativo concreto, los nifios tienen
problemas en areas como clasificar, ordenar, entender los nimeros y resolver
problemas, lo que sefiala un avance insuficiente en esta parte de la inteligencia.
Aunque el juego esta presente en las actividades docentes, suele emplearse para
propdsitos recreativos y no como estrategia de ensefianza, lo que limita su eficacia

a la hora de generar aprendizajes significativos.

Entre los elementos que clarifican esta circunstancia sobresalen la
carencia de formacion en técnicas ludicas, la insuficiencia de recursos didacticos
apropiados y el enfoque predominante en métodos de ensefianza convencionales.
Esta situacion exige la adopcion de propuestas educativas que fomenten la
utilizacion regular y deliberada de juegos cognitivos para potenciar el aprendizaje

I6gico-matematico en los nifios de educacion preescolar.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢De qué manera influyen los juegos cognitivos en el desarrollo de la inteligencia

I6gico-matematica de los nifios de la I.E.l. N° 356-Végueta, 2025?

1.2.2. Problemas especificos

e ;Cdmo influyen los juegos cognitivos en el desarrollo de la clasificacion
y seriacion de los nifios de la I.E.l. N° 356-Vegueta, 2025?

e ;Como influyen los juegos cognitivos en el desarrollo de la nocién de
nameros y operaciones basicas de los nifios de la I.E.l. N° 356-Veégueta,
2025?

e ;Como influyen los juegos cognitivos en el desarrollo de la resolucion
de problemas de los nifios de la I.E.l. N° 356-Végueta, 20257



1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general
Determinar la influencia de los juegos cognitivos en el desarrollo de la

inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la I.E.I. N° 356-Végueta, 2025.

1.3.2. Objetivos especificos
e Conocer la influencia de los juegos cognitivos en el desarrollo de la
clasificacion y seriacion de los nifios de la 1.E.l. N° 356-Végueta, 2025.
e Conocer la influencia de los juegos cognitivos en el desarrollo de la
nocion de nimeros y operaciones basicas de los nifios de la I.E.I. N° 356-

Végueta, 2025.
e Conocer la influencia de los juegos cognitivos en el desarrollo de la

resolucion de problemas de los nifios de la I.E.I. N° 356-Végueta, 2025.

1.4. Justificacion de la investigacion

El estudio es relevante desde una perspectiva tedrica puesto que contribuye
a comprender como los juegos mentales influyen en el avance de la inteligencia
I6gica y numérica en los infantes en etapa preescolar, un area donde todavia hay
escasa informacion empirica. Esta contribucidn enriquece la base conceptual de

la ensefianza infantil y brinda nuevas oportunidades para la investigacion.

En cuanto a su utilidad préctica, si lo es, pues les proporciona a los docentes
recursos recreativos que fortalecen su labor educativa, posibilitando aprendizajes
mas significativos, interactivos y orientados a la generacion activa de
conocimiento. De esta manera se deja de lado la ensefianza monétona y se

estimula el entusiasmo y motivacion de los nifios.

Desde la perspectiva social, la investigacion pretende favorecer el desarrollo
de habilidades I6gico-matematicas en nifios desde una mirada que propicie su
independencia, sus estrategias de razonamiento y posibilidades de resolucion.
Esto incide favorablemente en su rendimiento académico posterior y en su

desenvolvimiento en su entorno escolar.

Por ultimo, a nivel metodoldgico, este trabajo ofrece un disefio que puede
ser utilizado y replicado por otras instituciones, siendo un punto de referencia para

potencias los aprendizajes en los primeros grados.



1.5. Delimitacion del estudio

e Delimitacién espacial
La investigacion se realizo en la I.E.I. N° 356-Végueta.
e Delimitaciéon temporal

La investigacion fue realizada durante el afio 2025.
1.6. Viabilidad de estudio

e Los recursos de informacién sobre el asunto de estudio se obtienen de
internet, publicaciones, articulos y bases de datos.
e La entrada al area posibilitd que las investigadoras examinaran los

procedimientos de valoracion, facilitando asi esta investigacion.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

2.2.2. Antecedentes internacionales

Guale y Jurado (2024), en su estudio titulado “Juegos cognitivos en el
desarrollo de la inteligencia ldgico-matemdtica en niiios de 4 a 5 afios”,
aprobada por la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena-Ecuador, el
objetivo del estudio fue analizar de qué manera los juegos cognitivos influyen
en el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica. Se llevé a cabo un
enfoque cualitativo utilizando un disefio fenomenoldgico, adoptando un
alcance descriptivo, la muestra del estudio esta compuesta por 25 nifios y su
maestra. Los resultados mostraron que integrar juegos cognitivos en el aula es
fundamental para cultivar destrezas matematicas y promover la creatividad, la

resolucion de dificultades y la organizacion. Finalmente, concluyeron que:

Los juegos cognitivos son recursos clave para el desarrollo de la
inteligencia logica y matematica en nifios de 4 a 5 afios. Estas
actividades estimulan las capacidades cognitivas a través de
tareas que ponen a prueba el razonamiento légico, la resolucién
de problemas y la inventiva, brindando a los pequefios la ocasién
de explorar y comprender conceptos matematicos de manera

divertida y practica.

Chacha (2022) en su estudio denominado “El juego como estrategia
didactica para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios
de la escuela de Educacion Bésica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad
de Azogues”, aprobado por la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena
Ecuador, este estudio plantea cémo aplicar el juego como un método
pedagdgico para fortalecer el razonamiento I6gico-matematico en los nifios de
la Escuela de Educacion Bésica “Carlos Antonio Mata Coronel” en Azogues.
La metodologia empleada fue de caracter cuantitativo, con un método
descriptivo y una muestra de diez estudiantes. Los resultados evidenciaron que

utilizar el juego como método educativo para fomentar el razonamiento logico
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y matemético es efectivo en el transcurso del aprendizaje. Finalmente,

concluyeron que:

Para implementar una estrategia de ensefianza dinamica que
potencie el razonamiento légico y matematico mediante el uso
del juego como un elemento que favorece el aprendizaje de los
alumnos, se ha notado que estos participan de manera activa y
entusiasta en las actividades matematicas, lo que incrementa su
interés por la materia. Se ha evidenciado que la estrategia de
ensefianza basada en el juego destaca como un aspecto clave y
significativo en las competencias matematicas para su utilizacion

en juegos orientados al aprendizaje infantil.

Quinaluisa y Quinatoa (2022), en el estudio llamado “Los Juegos de
construccion en el desarrollo 16gico matematico de los nifios y nifias de 4y 5
anios de edad”, aprobado por la Universidad Central del Ecuador, tenia como
proposito principal examinar como los juegos de construccion afectan el
crecimiento l6gico matematico de los pequefios de 4 y 5 afios. La metodologia
utilizada en este analisis fue de enfoque socio-critico, con un enfoque
cualitativo y un formato basado en documentos bibliograficos; la muestra
estuvo integrada por 12 nifios. Los resultados indicaron que regular las
conductas es fundamental para fomentar el pensamiento metacognitivo en los

nifios. Finalmente, concluyeron que:

Las actividades de creacion son esenciales para el crecimiento de
niflos y nifias, tal como lo han sefialado los especialistas
revisados. A través de estas actividades, se obtienen
competencias, aptitudes y habilidades que constituyen la base
esencial para alcanzar aprendizajes relevantes. Ademas, facilitan
la comprension y exploracion del entorno natural, cultural y
fisico en el que habitan, a través de experiencias, contextos,

materiales y métodos pertinentes.

Granda y Guachagmira (2020), su estudio titulado “El juego en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de las nifias y nifios de 4 a 5

afos en el Centro de Desarrollo Infantil Amaguaria en el periodo lectivo 2019



- 2020, aprobado por la Universidad Central del Ecuador, este estudio tuvo
como objetivo examinar cémo el juego afecta el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios en el Centro de Desarrollo
Infantil Amaguaria. El estudio fue cuali-cuantitativo, con métodos de campo y
revision documental, para ello se consideraron 5 educadoras y 125 nifios y
nifias de 4 a 5 afos. Los resultados resaltaron la importancia del juego en el
aula como medio para desarrollar habilidades y promover una comprension

profunda. Finalmente, concluyeron que:

El juego es una estrategia que se hace patente en las acciones
cotidianas de los infantes, ya que en ellas gozan de libertad,
felicidad, entretenimiento, aprendizaje, una mezcla de
sentimientos, descubrimiento de nuevos conocimientos, solucion
de problemas, cooperacion con su medio, ejercitan su creatividad,
con el que viven experiencias enriquecedoras tanto en el aula

como fuera de ella'y con ello se consuma su desarrollo arménico.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Campos (2024), tesis titulada “Juegos de construccion para mejorar el
pensamiento légico matematico en nifios de 4 afios de la I.E.P. Matusita,
Hudnuco, 20247, aprobada por la Universidad Catolica Los Angeles de
Chimbote, planteo evidenciar que los juegos de construccion contribuyen al
desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias. Esta
investigacion es cuantitativa de nivel explicativo, presentan un disefio
preexperimental con un grupo de 40 estudiantes. Los resultados enfatizan la
importancia de juegos cognitivos en los nifios para restaurar las matematicas,

creatividad y resolucion de problemas. Finalmente, concluyo que:

Se pudo observar que los juegos de construccion potenciaban de
forma significativa el razonamiento légico y matematico en los
nifios. Lo que marcé la diferencia en este trabajo de investigacion
fue que el uso de juegos de construccién proporciond a los
estudiantes una experiencia activa de aprendizaje que fue

divertida, permitiendo a los nifios potenciar su razonamiento



l6gico y matematico a través de la exploracion, la

experimentacion y la resolucion creativa de problemas.

Vasquez (2023), llevo a cabo su estudio denominado “Programa de
Jjuegos “Logikids” para fortalecer la Iogica matematica en ninios de tres anios”,
aprobado por la Universidad Catdlica Santo Toribio de Mogrovejo, el propoésito
de la investigacion fue disefiar una propuesta de juegos digitales basados en la
clasificacion y seriacion con el fin de estimular el pensamiento ldgico-
matematico en los nifios. Esta indagacion emplea un disefio de propuesta
bésica, permitiendo describir el grado de I6gica matematica en 30 pequefios de
la Institucion Educativa Nacional de Inicial N°016 “Pastorcitos de Nuestra
Senora de Guadalupe”. Los resultados indicaron un rendimiento deficiente en
matematicas, lo que condujo al desarrollo del programa de juegos “Logikids”,
se anticipa que esta iniciativa potencie las destrezas y capacidades en los

pequefios. Finalmente, concluyo que:

En esta investigacion se analizé la habilidad de razonamiento
matematico en infantes de tres afios utilizando un formulario en
la Institucion Educativa Nacional N°016 “Pastorcitos de nuestra
sefiora de Guadalupe”, situada en Chiclayo. Lo cual se mostro
que los pequerfios enfrentan problemas al manejar conceptos de
clasificacion y seriacion; logrando un 0% en el nivel Alto, un
73% en el nivel Medio y un 27% en el nivel Bajo, es evidente que
la dificultad radica en que la mayoria de los nifios no alcanza el

nivel alto de I6gica matematica.

Tucto (2021), en su estudio titulado “Programa de actividades
recreativas para desarrollar habilidades del pensamiento l6gico matematico
en los nifios de 5 afos del nivel inicial estatal de la urbanizacion de San Juan
Pampa- Pasco”, aprobado por la Universidad Nacional Daniel Alcides
Carrion, tuvo como objetivo principal evaluar la efectividad de las actividades
recreativas en el progreso de las habilidades de razonamiento légico
matematico en nifios de 5 afios. Se llevo a cabo un tipo de investigacion
experimental en un nivel cuasi experimental, siendo de naturaleza tecnoldgico-

aplicativo, la poblacién estaba compuesta por 30 individuos. Los resultados



indicaron que el plan de actividades de ocio incrementa notablemente su
capacidad en el desarrollo de las destrezas de razonamiento légico y

matematico. Finalmente, concluyo que:

Las actividades ludicas fomentan la adquisicion de capacidades
de razonamiento l6gico y matemaético en infantes de cinco afios
en las Escuelas Publicas de Educacién Inicial en la region de San
Juan Pampa durante el afio 2016. Esto se evidencia al comparar
los resultados de las evaluaciones iniciales y finales del grupo
experimental, cuyos resultados en habilidades de razonamiento
I6gico y matematico son notablemente superiores, a diferencia

del grupo de control, lo que evidencia la eficacia del programa.

Méndez (2020), en su estudio titulado “Juegos de construccion en la
inteligencia I6gica matematica en infantes de la Institucion Educativa Privada
La Cabaiita de Jesus, Ayacucho 2019, aprobado por la Universidad Catdlica
Los Angeles Chimbote, el objetivo principal fue establecer de qué manera las
actividades de construccion influyen en el crecimiento de la inteligencia
matematica y légica en pequefios de cinco afios en la Institucion Educativa
Privada la Cabafiita de Jesus, Ayacucho 2019. En términos de metodologia, se
aplicé un enfoque de investigacion cuantitativa, de caracter explicativo,
utilizando un disefio experimental preexperimental y longitudinal, con una
muestra de 20 nifios. Los hallazgos mostraron que los juegos de construccion
influyen en la inteligencia légico-matematica de los cinco afios. Finalmente,

concluyo que:

Mediante el uso del domind y el abaco como herramientas de
construccién, se observo una influencia en el desarrollo de la idea
de ndmero en la habilidad 16gico-matematica de los nifios y las
nifas de cinco afos de la Institucidn Educativa Privada la

Cabaiiita de Jesus, Ayacucho 2019.



2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos cognitivos

2.2.1.1. Teorias relacionadas con los juegos cognitivos
Los juegos cognitivos se sustentan en teorias psicoldgicas vy

pedagdgicas que demuestran su aporte al desarrollo infantil, al estimular la
atencion, la memoria, el razonamiento y la construccion del conocimiento:

1. Teoria del Aprendizaje de Jean Piaget
Piaget sefial6 que la mente se desarrolla a través de una serie de etapas,
durante las cuales los nifios crean su propio conocimiento basado en sus
relaciones con el entorno. Durante la etapa preoperacional, que va desde
los dos hasta los siete afios, asi como en la fase de operaciones
concretas, que se extiende desde los siete hasta los once afios, los nifios
comienzan a organizar, clasificar, categorizar y entender las nociones
de cantidad y numero. Las actividades de juego cognitivo son
importantes ya que promueven la praxis organica y el interés por
dichos procesos. Por ejemplo, actividades tales como clasificar objetos
por tamafio, agrupar formas por color o armar rompecabezas permiten
a los nifios desarrollar esquemas mentales y mejorar sus capacidades
de I6gica matematica. En este aspecto, jugar es mas que distraerse, es
una experiencia que solidifica los cimientos del razonamiento
matematico.

2. Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel
Segun Ausubel, la educacion resulta ser mas relevante cuando se
relaciona con lo que el alumno ya sabe. Los juegos cognitivos sirven
para unir experiencias concretas con conceptos abstractos y permite que
los nifios tengan mas facilidad para captar lo que estudian. Por ejemplo,
al jugar a contar con objetos reales se asocia hacer cuentas con
cantidades, ademas fichas de memoria y conectar nuevas lecciones con
material conocido y compacto. Asimismo, clasificar y secuenciar
incluyen conocimientos nuevos en esquemas ya previamente
aprendidos ya que enriquecen la comprension y la motivacion.

3. Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky
Vygotsky afirma que el conocimiento se adquiere mediante la

comunicacion con los demas y resalta el papel crucial del lenguaje, la
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cultura y el proceso de instruccion. Su idea de la zona de desarrollo
proximo (ZDP) demuestra que los nifios pueden hacer cosas mas
complejas con la asistencia de un adulto o un participante mas diestro.
Las actividades cognitivas de juego fomento la colaboracion, el
didlogo y el soporte en el aprendizaje. Por ejemplo, bajo la supervision
de un docente, un nifio puede aprender a contar con un juego de tarjetas
numéricas. ES mas, los juegos estructurados potencian la
autorregulacion y el pensamiento Idgico, capacidades que el propio
Vygotsky consideraba basicas en el aprendizaje.

4. Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner
Vygotsky sostiene que el aprendizaje se da en el trabajo conjunto entre
las personas, subrayando la importancia del lenguaje, la cultura y la
educacidn. Su vision de la zona de desarrollo proximo (ZDP) implica
que los nifios pueden enfrentarse a tareas dificiles con la asistencia de
un adulto o de un compafiero mas competente. Los juegos mentales
fomentan la cooperacion, el didlogo y la asistencia en la ensefianza. Por
poner un ejemplo, un nifio puede aprender a contar con ayuda de un
juego de tarjetas con nimeros de forma dos mejor de mejor bajo la
tutela de maestra. También, los juegos de reglas promueven el
autocontrol y el razonamiento ldgico, habilidades que Vygotsky

considera fundamentales para el aprendizaje.

2.2.2. Inteligencia l6gico-matematica

2.2.2.1. Teorias relacionadas con la inteligencia l6gico-matematica
La inteligencia l6gico-matematica esta sustentada en teorias que

enfatizan el razonamiento, la clasificacion, la seriacion y la resolucion de

problemas explicando su desarrollo a través de la interaccion y el aprendizaje

significativo:

1. Teoria de la Gestalt

La teoria de la Gestalt sugiere que el aprendizaje se da de manera global
y a traves de la habilidad para percibir patrones, formas y relaciones.
La habilidad logico-matematica se cultiva cuando los nifios reconocen
regularidades, similitudes y diferencias en lo que observan. Actividades
como juegos de secuenciacion, patrones numéricos, rompecabezas y

tareas secuenciales facilitan la comprension de la logica de los
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problemas y fomentan la bldsqueda de soluciones sistematicas. Esta
propuesta enfatiza que el conjunto es superior a la simple suma de sus
componentes, lo que se manifiesta en la manera en que los alumnos
asimilan las matematicas al entender relaciones totales y no solo
elementos separados.

Teoria del Aprendizaje por Descubrimiento de Jerome Bruner
Bruner sugiere que el aprendizaje resulta mas eficaz cuando los
alumnos llegan a los conceptos de manera autonoma mediante la
investigacion y la interaccion. La capacidad ldgico-matematica se
desarrolla al ofrecer a los nifios la posibilidad de experimentar con
diferentes objetos, establecer supuestos y enfrentar problemas.
Actividades cognitivas como el uso de bloques l6gicos, la organizacién
de elementos o la solucidn de enigmas permiten a los nifios adquirir
conocimientos de forma activa. Ademas, Bruner identifica tres formas
de representacion (enactiva, icénica y simbdlica) que detallan el
proceso mediante el cual los nifios avanzan de la manipulacion tangible
hacia la abstraccion en matematicas.

Teoria Conductista de B. F. Skinner

Desde la perspectiva del conductismo, el aprendizaje se ve como una
consecuencia del condicionamiento mediante refuerzos tanto positivos
como negativos. La habilidad I6gico-matematica se impulsa a través de
la repeticion de ejercicios y comentarios al instante. Esta teoria se aplica
en juegos cognitivos, donde los nifios reciben premios o incentivos por
resolver correctamente retos matematicos, finalizar patrones o agrupar
objetos. El reforzamiento fomenta la practica y da fuerza a conductas
relacionadas con el razonamiento ldgico.

Teoria del Aprendizaje Experiencial de David Kolb

Kolb sostiene que la educacion se desarrolla a través de la experiencia,
combinando accidn, reflexion, conceptualizacion y aplicacion. La
aptitud l6gico-matematica se fomenta cuando los nifios interacttan con
cosas, reflexionan sobre lo que hacen, extraen conceptos y los aplican
en situaciones diversas. Por ejemplo, al jugar a contar con objetos
reales, los infantes no solo aprenden a sumar, sino que también

comienzan a comprender el valor de los numeros al relacionarlos con
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vivencias auténticas. Esta teoria enfatiza la relevancia de aprender a
través de la practica y de transformar las vivencias en conocimiento

aplicable.

2.3. Bases filoséficas

2.3.1. Juegos cognitivos

2.3.1.1. Definicion
Los juegos cognitivos estan basados en habilidades relacionadas con el

lenguaje, la memoria y demas areas intelectuales de pensamiento que se
utilizan para enfrentar diferentes situaciones, estos juegos tienen reglas y
pueden tener tableros o fichas, su objetivo es promover el pensamiento
estratégico y la eleccion de opciones, incitando a los jugadores a potenciar sus

habilidades mentales.

Para Pifia (2021), los juegos cognitivos son considerados actividades
que, mediante la estimulacién cerebral, promueven el desarrollo de habilidades
como la atencidn, la comunicacion, la creatividad, la inteligencia y la habilidad
para solucionar dificultades, lo que apoya de manera integral el crecimiento de

los nifios.

Los juegos cognitivos se consideran herramientas educativas disefiadas
para estimular y ejercitar las habilidades cognitivas del cerebro. Esto favorece
aspectos como la memoria, la atencion, el razonamiento, la resolucion de
problemas y la velocidad de pensamiento. A su vez, estos juegos fomentan el
desarrollo y el aumento de la agilidad mental y el pensamiento analitico.

El juego cognitivo se describe como una accion que potencia las
capacidades de pensamiento y aprendizaje en los pequefios. Facilita que los
nifios cometan errores, fomenta la comprension de su medio y respalda diversos
aspectos de su desarrollo cognitivo, tales como la comunicacién, la
originalidad, la creatividad, la fantasia y la atencion, son actividades previas
para la lectura y las matematicas (Lujan, 2021).

Los nifios emplean el juego y distintos objetos en su entorno para lograr
descubrimientos significativos a nivel mental. Las actividades ludicas
estimulan la logica, el pensamiento critico, incrementan la memoria y la

atencion, al igual que la originalidad e imaginacion, ademas de mejorar el
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analisis abstracto y el crecimiento de competencias linguisticas. A través de los
juegos cognitivos, podemos intercambiar ideas, negociar, establecer relaciones
y combinaciones, seguir ciertas normas y mantener la atencién durante
determinados periodos de tiempo, etc.

Los juegos cognitivos activan las habilidades intelectuales del infante
al utilizar su curiosidad. Este proceso inicia desde la infancia al interactuar con
los estimulos del entorno, al mirar, investigar y tocar objetos que despiertan su
interés. A medida que sus capacidades se desarrollan, se planteard un desafio
al buscar respuestas o soluciones a problemas que surjan con esos objetos,
utilizando asi su inteligencia. (Chavez, 2016)

Los juegos cognitivos de nociones basicas facilitan la identificacion de
la posicion de los objetos, ya sea a la derecha o a la izquierda, asi como la
simetria del cuerpo y las nociones espaciales correspondientes. Estos procesos
de pensamiento se desarrollan de forma progresiva, comenzando con el uso del
propio cuerpo como punto de referencia, lo que incluye el reconocimiento
inicial de la mano derecha y, en segundo lugar, de la mano izquierda. De este
modo, avanzamos hacia la identificacion de las posiciones de derecha a
izquierda en otras personas y en los objetos que les rodean.

De igual manera, Garcia y Llull (2009) sefialan que estas ‘“son
actividades ludicas que promueven el crecimiento de habilidades cognitivas,
juegos que estimulan el razonamiento abstracto y las competencias en el
lenguaje” (pag. 90).

Asimismo, los juegos cognitivos facilitan la mejora de funciones
cognitivas como la memoria, la atencién, el razonamiento y la concentracion,
lo que favorece el aumento y el uso total de las habilidades intelectuales de las
personas en su proceso de aprendizaje, que luego se utilizaran en las tareas que
ejecuten. Cuanto mas se estimule el cerebro, se forman conexiones entre las
neuronas, lo que permite que este érgano opere correctamente.

Los juegos cognitivos son actividades recreativas que facilitan el
entrenamiento del cerebro, estimulando ambos lados y promoviendo el
crecimiento de habilidades y competencias de manera entretenida, como los
juegos de mesa, actividades educativas, juegos que implican movimiento y
gjercicios de coordinacién, ademas de optimizar funciones cognitivas como la

atencion.
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2.3.1.2. Importancia de los juegos cognitivos
Este tipo de actividades lddicas son Utiles para desarrollar la capacidad

mental de los nifios, ya que se trata de juegos que requieren concentracion y
I6gica. Entre los mencionados, se incluyen actividades de edificacion con
piezas, ejercicios para potenciar la concentracion, la memoria, experiencias
practicas, interaccion verbal, enigmas, domind, juegos de tablero y de
preguntas, entre otros. (Carbajal, 2024)

Los juegos cognitivos son fundamentales en los primeros afos de vida,
ya que fomentan el crecimiento de competencias bésicas como la memoria, la
concentracion, la resolucion de problemas, la interaccion verbal y el

razonamiento critico.

Esto permite que los nifios obtengan informacion y comprendan su
ambiente de manera holistica. Estas tareas refuerzan no sélo la actividad
mental, sino que impulsan el desarrollo social, emocional y fisico, sentando las
bases para un aprendizaje continuo y para que se mantengan activos en la vida

diaria.

Fisher (2017) destaca la importancia de enfocarse en la calidad de las
capacidades mentales en el entorno escolar. Sin embargo, el uso de juegos de
mesa es fundamental para lograr un futuro exitoso, como damas, ajedrez o
cartas son valiosos para ver como los nifios enfrentan diversas circunstancias y

las estrategias que aplican para resolverlas eficazmente.

Por lo tanto, la importancia de estas actividades se basa en que los
pequefios adquirirdn destrezas para consolidar sus procesos mentales, los
cuales pueden mejorarse al enfocarse en la estimulacion, tales como: observar
minuciosamente los elementos de la tarea, entender y seguir las normas del

juego, asi como captar e integrar datos del dia a dia.

2.3.1.3. Procesos cognitivos
Rivas (2008) indica que los mecanismos cognitivos son vias por medio

de las cuales se obtiene, se conserva, se recuerda y se aplica la informacion, lo
que implica que son el medio a través del cual se obtiene el saber. Asi,
constituyen las capacidades intelectuales que los individuos, de manera

indispensable, cultivan al llevar a cabo cualquier tarea.
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Los procesos cognitivos pueden categorizarse en elementos cognitivos

fundamentales y elementos cognitivos avanzados. Los fundamentales son

vistos como los esenciales y facilitan el desarrollo de los avanzados, que se

ocupan de la solucion de conflictos, la eleccidn de opciones, el andlisis critico

y la creatividad mental (Ramos, Herrera, & Ramirez, 2010).

Procesos cognitivos basicos: Silva et al. (2023) indican que los
procesos cognitivos esenciales son las bases sobre las que se edifica la
cognicion mas avanzada. Se distinguen por su naturaleza automatica,
rapidez y cierta simplicidad, entre los procesos cognitivos basicos mas
relevantes se encuentran:

- Atencion: La habilidad de concentrarse en un estimulo

especifico e ignorar interrupciones.

- Percepcion: La manera de entender los datos sensoriales del

ambiente.

- Memoria: La habilidad de recuperar y guardar informacion.
Procesos cognitivos de orden superior: Los procedimientos
cognitivos avanzados son mas elaborados que los procesos cognitivos
fundamentales. Se distinguen por su capacidad de adaptacion,
versatilidad y habilidad para combinar informacion proveniente de

diversas fuentes. (Silva, Llerena, Quirola, & Indacochea, 2023)

Los procesos cognitivos de nivel superior mas importantes

incluyen:

- Pensamiento: La habilidad de manejar datos, encontrar
soluciones y hacer elecciones.

- Lenguaje: La capacidad de intercambiar informacion con otros
a través de simbolos, tales como palabras 0 movimientos.

- Aprendizaje: La accion de obtener informacion y destrezas
nuevas.

- Resolucién de problemas: La habilidad para reconocer y
resolver inconvenientes de forma eficiente.

- - Proceso de eleccion: La accion de elegir una opcion entre
diferentes posibilidades.
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- Creatividad: La habilidad de producir conceptos innovadores

y Unicos.

2.3.1.4. Clasificacion de juegos cognitivos

Es verdad que los nifios activan su cerebro al jugar, pero los juegos

cognitivos impulsan atin mas el desarrollo de estas habilidades necesarias para

crecer segun su edad. En estos juegos, el nifio avanza en aspectos clave como

crear ideas, entender el entorno, pensar de forma abstracta, usar el lenguaje,

recordar, notar detalles y crear estrategias divertidas para resolver problemas.

Juegos linguisticos: son actividades que facilitan la distincion de
términos, contribuyendo al aumento y crecimiento del Iéxico de manera
entretenida. Este tipo de actividades les asiste también en la mejora de
su percepcion del lenguaje, promoviendo de este modo su agilidad y
originalidad durante el juego; entre estas se encuentran: el teléfono
malogrado, acertijos, juegos de palabras y rimas.

Juegos imaginativos: implica otorgar un sentido a objetos imaginarios,
ya que los pequerios utilizan estos elementos para crear relatos, sofiar
con aventuras y, de este modo, experimentar un nimero interminable
de escenarios que les generan felicidad y, de forma indirecta, ayuda en
el crecimiento de sus habilidades mentales, ademas de fortalecer su
ambito emocional. Ejemplos de esto son: la basqueda del tesoro, los
piratas del caribe, entre otros.

Juegos manipulativos: Estos permiten manipular elementos a través
de la habilidad motora, es decir, la sincronizacion entre la vista y las
manos, lo que favorece su razonamiento abstracto por la atencién que
piden estas actividades y el enfoque en las diversas propiedades que
pueden observar, como tonalidad, figura, dimensiones, superficie y
mas. Algunos ejemplos incluyen: juegos de bloques, legos, puzzles,
domings, entre otros.

Juegos de exploracion o de descubrimiento: este tipo de actividades
Iudicas brinda al nifio la posibilidad de entender el entorno en el que
vive. Le ayuda a reconocer las consecuencias de sus decisiones al
probar diferentes situaciones y tratar de entender y asignar sentido a lo
que ha descubierto. Estos juegos pueden incluir: investigar aspectos del
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ambiente natural, realizar experimentos con materiales tangibles, entre
otros (Morelli, y otros, 2012).

Es importante destacar que también se incluyen los juegos que
estimulan la atencién y la memoria, los cuales contribuyen al
crecimiento de las estructuras cognitivas, ya que demandan
concentracion, seguimiento de normas y atencién para jugar. Entre
estos se pueden citar: juegos de memoria, mosaicos, discriminacion

auditiva, juegos de mesa, bingo, etc. (Garrido, 2014)

2.3.1.5. Juegos que pueden estimular las habilidades cognitivas

Segun el CCB (2022), los aportes que los juegos brindan a los nifios son

los siguientes que permite fomentar el avance de las capacidades cognitivas:

Juegos de memoria: Hay una variedad de juegos de memoria
disponibles en el mercado, no obstante, también es posible disefiar uno
en casa. Por ejemplo, crear tarjetas de papel y dibujar 10 tipos diferentes
de frutas en cada una, después haz las mismas frutas en otras 10 tarjetas,
revuelve las 20 tarjetas y ponlas con el lado en blanco hacia arriba, juega
con tu hijo a localizar los pares entre las cartas que han sido giradas.
Rompecabezas: adecuados para varias edades y con diversas
tematicas, no solo hay puzzles de los personajes que les encantan, sino
también opciones educativas gue les ayudan a conocer los colores, las
vocales y mas. Resolver rompecabezas contribuird a que sus hijos
mejoren su capacidad para resolver problemas.

Cantos con movimientos: Los nifios se divierten al cantar y moverse
al compas de la musica o al menos una gran parte de ellos. Participa en
actividades de canto y realiza acciones junto a ellos para fomentar su
memoria, asi como para fortalecer su enfoque y atencion. Ademas, estas
actividades vocales y corporales les permiten relacionarse con otros
pequefios, lo que refuerza su autoimagen y seguridad personal.
Colorear: A los nifios pequefios les encantan los libros de colorear;
adquirirlos puede ayudarles en el avance de su destreza manual, su
coordinacion y su forma de agarrar objetos. Sin embargo, los beneficios

de colorear van mas alla; también potencia su atencion, despierta su
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imaginacion, eleva su confianza, les brinda calma, permite la liberacion

de endorfinas y puede facilitar el aprendizaje mientras se entretienen.

2.3.1.6. Areas de estimulacion cognitivas
Las capacidades mentales pueden ser entrenadas, y uno de los aspectos

més cruciales de esta activacion es la practica constante, la cual ayuda a
reforzar determinadas zonas del cerebro. Esto facilita que los menores se
acomoden de manera mas eficiente y veloz al entorno social en el que estan
creciendo (Albornoz & Guzman, 2016). Hay diferentes areas de activacion
donde se puede impulsar el crecimiento del nifio, logrando el mayor grado de
aprendizaje, asi como interés y adaptacion al ambiente en el que interactda. Las

areas de activacion son:

e EIl lenguaje: se promueve a través del entendimiento verbal, la
asimilacion del sentido de las ideas relacionadas con el lugar y la vida
diaria, agrupar los objetos resulta ser una manera eficiente de fomentar
este aspecto.

e La multisensorial: sus acciones se centran en la comunicacion, la
activacion de todos los sentidos, principalmente el oido y el tacto, el
empleo correcto de los recursos sonoros y visuales, la mayor parte de
las actividades cotidianas esta vinculada a este campo.

e En el control del movimiento corporal: se activan los caminos
sensoriales y el organismo en conjunto, especialmente las extremidades
afectadas, por lo cual se emplea principalmente en tratamientos de
fisioterapia o en procesos de relajacion.

e La identidad y autonomia: buscan mejorar la autonomia del nifio en
actividades como alimentarse, vestirse, asearse, entre otras. La
dimension social promueve la interaccion en su entorno, con quienes lo
acomparfian y en su relacion consigo mismo.

2.3.1.7. Dimensiones de los juegos cognitivos
Los juegos cognitivos son ejercicios organizados que promueven
funciones mentales avanzadas como la atencion, la memoria, el razonamiento
y la resolucion de problemas, apoyando el crecimiento intelectual y el

aprendizaje en los nifios:

1. Atenciony concentracion
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La habilidad de atencion y enfoque se refiere a la capacidad del nifio
para dirigir y mantener su energia mental en una tarea especifica
durante un tiempo adecuado. La atencién ayuda a reconocer los
estimulos gque son significativos y eliminar los que no. Por otro lado, la
concentracion se ocupa de sostener el esfuerzo mental en una actividad
hasta su culminacion. En los juegos que fomentan el razonamiento, esta
habilidad se desarrolla cuando el nifio presta atencion a las
instrucciones, se enfoca en detalles, maneja distracciones y mantiene su
interés en la actividad. Se pueden observar ejemplos de esto en juegos
que consisten en encontrar diferencias, resolver enigmas, navegar
laberintos o participar en actividades que requieren seguir una
secuencia de ordenes.

Memoriay retencién

La memoria y la retencion se refieren a la habilidad de entender,
almacenar y recuperar informacion adquirida de experiencias previas.
La memoria a corto plazo ayuda a retener datos momentaneos, como
seguir una instruccion o recordar una lista de cosas, mientras que la
memoria a largo plazo se ocupa de estructurar y consolidar
conocimientos mas duraderos. Los juegos mentales apoyan este
proceso cuando los nifios recuerdan normas, reconstruyen y reconocen
patrones y utilizan la informacién almacenada para enfrentar nuevos
retos. Ejemplos de su uso se pueden observar en juegos de memoria con
cartas, repeticion de secuencias sonoras, recordar ubicaciones de
objetos o seguir rutinas en actividades grupales.

Razonamiento ldgico

El razonamiento l6gico se entiende como la capacidad de conectar
diferentes elementos, reconocer motivos y resultados, examinar datos y
formular conclusiones légicas. Los juegos mentales fomentan esta
habilidad cuando el nifio clasifica, organiza, compara, infiere y elige
basandose en informacion especifica. Esta destreza capacita al nifio
para manejar problemas, prever efectos y emplear normas en diversas
situaciones. Se pueden ver ejemplos en juegos que implican secuencias
I6gicas, problemas matematicos, acertijos, actividades de construccién

y ejercicios de asociacion entre formas, cifras o signos.
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2.3.2. Inteligencia légico-matemética

2.3.2.1. Definicion
El desarrollo de la inteligencia légico-matemaética facilita realizar

calculos, medir, analizar afirmaciones e hipotesis, ademas de llevar a cabo
procesos mentales complejos. Se basa en la habilidad de manejar correctamente

los nimeros, establecer relaciones entre ellos y utilizar el razonamiento l6gico.

La inteligencia légico matematico es importante para entender
conceptos abstractos, razonar de manera critica y reconocer conexiones.
Asimismo, esto favorece el desarrollo y avance del intelecto y las ideas,
facilitando la solucion de los distintos retos en la vida mediante la formulacién
de teorias y la prediccion de lo que puede suceder o resolver, contribuyendo a
cdémo puede resolver los objetivos y desarrollar el plan para lograrlo (Sanguino,
2021, pag. 5).

La inteligencia l6gica matematico en los nifios sobre todo durante su
infancia, se desarrolla mejor cuando aprenden de manera amena, simple y a
través del juego, con actividades centradas en los juegos. El profesor necesita
capacitarse y familiarizarse con las tecnologias recientes, las herramientas y las
técnicas educativas, para asi inspirar y orientar a sus alumnos en la realizacién
de actividades que sean entretenidas, faciles y préacticas, alineadas con sus
intereses, logrando que se comprometan, deseen aprender mas y mejoren su

desempefio académico.

Escamilla (2014), sostiene que la inteligencia I6gica-matematica ayuda
a las personas a entender y relacionar conceptos, utilizando numeros y
operaciones de forma adecuada, ademas, facilita la formulacién y resolucién

de problemas.

El desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica esta relacionado con
la capacidad para pensar clara y ordenadamente y para abstraer. Eso implica la
habilidad para reconocer patrones, usar el razonamiento deductivo y unir
varias piezas para llegar a una conclusion razonada. Estas personas destacadas
en carreras como la ingenieria y programacion pueden analizar problemas

complejos y encontrar soluciones basadas en la logica y el pensamiento critico.
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El desarrollo de la inteligencia lI6gico matemaética evidencia la destreza
de pensar de manera estructurada para abordar cuestiones vinculadas a cifras y
las conexiones que pueden surgir entre ellas, asi como para razonar de acuerdo

con los principios de la légica. (Cofré & Tapia, 2009)

La inteligencia l6gico-matematica estd conectada con la destreza de
entender y manejar cifras de manera eficiente, ademéas de la capacidad de
razonar correctamente. Este tipo de inteligencia también aborda la habilidad de
reconocer patrones, organizar elementos y usar el razonamiento légico para

solucionar dudas, plantear suposiciones y llevar a cabo célculos matematicos.

Ferrandiz et al., (2008) sefialan que, segun Piaget, el crecimiento de la
inteligencia l6gico-matematica se inicia a partir de la interaccién con objetos y
avanza hacia la habilidad de emitir juicios al respecto, comenzando con un
razonamiento tangible y posteriormente evolucionando al racional. A medida
que el nifio interactia con los elementos a su alrededor y comparte sus
experiencias con otros, se consigue una mayor estructuracion del pensamiento

I6gico-matematico.

El desarrollo de la inteligencia I6gica matematica crece a medida que el
individuo interactda con el entorno de los objetos. Este tipo de inteligencia se
refleja en habilidades como el célculo, en la habilidad para identificar la
geometria en diferentes espacios 0 momentos de pausa, ya que, al resolver

acertijos, emplean el razonamiento légico.

2.3.2.2. Fases de la inteligencia l6gico-matematica
De acuerdo con Fernandez (2003), segln Piaget, la capacidad de

razonar de manera l6gica no es innata ni esta completamente formada en la
mente humana. El razonamiento l6gico representa la culminacion del
desarrollo mental y es el resultado de un proceso activo que se lleva a cabo en
relacion con el entorno, lo que abarca toda la nifiez. El proceso mental que
conduce a las operaciones ldgicas se basa inicialmente en acciones
sensomotoras, luego en representaciones simbdlicas y, finalmente, en
funciones logicas del pensamiento. El progreso intelectual consiste en una serie
continua de actividades que son a la vez personales y coordinadas, y el

razonamiento légico actia como una herramienta clave para la adaptacion
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mental al entorno. Al examinar la evolucion de la inteligencia, particularmente
el avance del pensamiento I6gico desde las primeras expresiones de la actividad

mental, se pueden identificar tres fases dentro de este proceso:

e El desarrollo de la inteligencia sensomotora: Incluso antes de que el
nifio pequefio comience a vocalizar, puede realizar acciones que
muestran inteligencia auténtica. Por inteligencia entendemos la
capacidad mental para ajustarse a circunstancias novedosas. En la etapa
inicial, los actos inteligentes estan ligados a la sincronizacion de los
movimientos. La inteligencia sensomotora aun no es logica, ya que
carece de cualquier forma de reflexion; no obstante, sirve como base
“practica” para el desarrollo del pensamiento logico.

e El desarrollo del pensamiento simbdlico-objetivo: La conversion de
la actividad sensomotora en un tipo de pensamiento auténtico esta
vinculada con la capacidad de representar o simbolizar, lo que implica
que una accion o un objeto puede ser reemplazado por un signo (ya sea
una palabra, una imagen o un simbolo). En los nifios, a partir de los
cuatro afios, ademas de notar sus inferencias y expresiones verbales
espontaneas, se pueden realizar experimentos de forma sistematica. A
partir de estos ensayos, se determina que, hasta los siete afios, el nifio
mantiene un pensamiento objetivo, pero ain no opera de manera ldgica,
ya que no ha alcanzado la reversibilidad completa de sus acciones.

e Eldesarrollo del pensamiento l6gico-concreto: Aproximadamente en
el séptimo afio se lleva a cabo un cambio esencial en la forma de razonar
de los nifios. En este momento, el infante logra llevar a cabo
operaciones légicas y concretas, pudiendo establecer tanto categorias
como vinculos con objetos tangibles.

2.3.2.3. Caracteristicas de la inteligencia légico-matematica
Los nifios presentan caracteristicas relacionados con la inteligencia

I6gico-matematica, segun Medina (2018), se destacan algunos de ellos:

e Se perciben con claridad las funcionalidades de los elementos en el
entorno.
e Tienen una conexion sencilla con ideas de tiempo, cantidad, y

relaciones de causa y efecto.
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Es posible examinar, interpretar y manipular ideas abstractas como
signos numéricos para dar forma a elementos tangibles.

Capacidad para solucionar inconvenientes, reconociendo y utilizando
métodos para alcanzar una respuesta.

Es la capacidad de razonar de forma coherente, evaluando
circunstancias y poder responder a través del pensamiento légico.

El razonamiento critico es otra de las cualidades, porque permite
examinar la informacion de forma ordenada.

Se realiza una gestion de los juegos de destrezas en los que se utilizan
tacticas.

Se cuenta con la capacidad numérica, lo que significa que se pueden
realizar operaciones matematicas, puesto que se puede manejar los
numeros de forma sencilla y veloz.

Capacidad para trabajar con cifras y realizar operaciones matematicas

bésicas.

2.3.2.4. Competencias de la inteligencia 16gico-matematica

De acuerdo con Gardner (1999), en la categoria de inteligencia que es

mas elaborada en su organizacion, se manifiesta mediante cuatro

competencias:

Habilidad: Para seguir una secuencia de pensamientos presentada
como hipotesis, enunciados y deducciones.

Capacidad: Para entender que las conexiones entre los componentes
de una secuencia de argumentos de este tipo influyen en su valor.
Poder de abstraccion: En el ambito l6gico se refiere a un proceso de
desarrollo de ideas, mientras que en matematicas se inicia con la nocién
de nimero.

Actitud critica: Implica que un evento puede ser aceptado Unicamente
tras haber sido confirmado mediante la observacion. Este tipo de
capacidad cognitiva esta vinculado al razonamiento cientifico y a las

matematicas.

2.3.2.5. Contenidos educativos que propicia la inteligencia l6gico-matematica

El contenido educativo se refiere al entorno de aprendizaje donde

educadores y estudiantes comparten conocimientos. Se centra en combinar una
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serie de conceptos y adaptarlos a un contexto de ensefianza, se da gran
relevancia a la instruccion en matematicas, por lo que es esencial que estos
entornos de aprendizaje estén bien establecidos y tengan un proposito claro y
posible de lograr. Las investigaciones de Gardner (1999) guian a las nuevas
generaciones de educadores a identificar dentro de los temas tratados en las
clases aquellos que fomenten la ILM desde diferentes perspectivas:

e Contenido descriptivo: entender las matematicas, durante la
educacion secundaria, el plan de estudios se distribuye en secciones de
contenidos separados, una de las cuales es la materia de matematicas.
Sin embargo, el pensamiento l6gico, la evaluacion y las matematicas se
encuentran de manera implicita en todas las disciplinas académicas
(Campbell, Campbell, & Dickinson, 2006). En la educacion secundaria,
los temas que favorecen la inteligencia l6gico-matematica son
principalmente el algebra, la medicion y la probabilidad. La asimilacion
de informacion descriptiva en matematicas necesita de pensamiento
critico, razonamiento, evaluacién y recopilacion de datos, asi como
requerir un significado y conexiones que el estudiante asigna a los
nuevos conocimientos durante el trayecto educativo.

e Contenido procedimental: realizar operaciones, supone un
aprendizaje que es conjunto de acciones encaminadas a un fin. De esta
manera, los procedimientos son el conocimiento que el sujeto utiliza
para resolver operaciones y realizar calculos. Mediante el estudio de
técnicas para abordar el algebra, mediciones y probabilidades, los
alumnos evidencian su capacidad ldgica y matematica. Las estrategias
relacionadas con estos temas facilitan la formacion de relaciones
conceptuales mas elaboradas y mejoran las habilidades generales. Son
métodos que estan asociados con la investigacion, el analisis critico, la
comprension y la resolucion de problemas, ademas de la observacion y
el fomento de la creatividad (Zabala, 2000).

Para que la ensefianza de las matematicas logre ser efectiva y pueda ser
utilizada en diversas situaciones, es fundamental que el aprendizaje
tenga un significado real en la vida del individuo. El estudiante debe
identificar la utilidad del nuevo conocimiento matematico, asi como su

importancia y sentido; de lo contrario, serd un aprendizaje que no se
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aprovechara. Asimismo, los temas deberian ser introducidos de forma
gradual, creando una secuencia clara en la que el proceso pase de lo
sencillo a lo mas complejo. Este concepto es claro en temas
algoritmicos, como los que se presentan en el calculo y el algebra.

e Contenido Actitudinal: comportamiento hacia las matematicas, las
opiniones estan reflejadas y ligadas a la instruccion en esta area.
Disposiciones generales como el orden y la atencion, junto con
actitudes particulares como el entusiasmo y la curiosidad, son
necesarias para el estudio de las matematicas. El objetivo del docente
de incorporar aspectos actitudinales para fomentar la inteligencia
I6gico-matematica es promover aprendizajes significativos mediante el
desarrollo y la adopcion de actitudes constructivas para aprender a
entender las matematicas y sus conceptos abstractos (Zabala, 2000).
La observacion, la manipulacion, la demostracion y la verificacion son
conductas que estimulan la inteligencia l6gico-matematica y
constituyen la base de las matematicas. Involucrar a los estudiantes en
situaciones experimentales y contenidos diversos les ayuda a organizar,
comprender y generalizar el conocimiento, a la vez que fomenta las
actitudes necesarias para un aprendizaje significativo. Trabajar en
equipo con colegas, intercambiar hallazgos y mostrar apertura para
discutir y cambiar ideas y métodos al abordar dificultades son también
comportamientos esenciales para impulsar la inteligencia logica y

matematica.

2.3.2.6. Capacidades que favorece la inteligencia ldgico-matematica
Estas concepciones se transforman en saber, al ser comparadas con

otras y con vivencias recientes. La comprension de la matematica se logra
mediante situaciones en las que el razonamiento se desarrolla a través de una
interaccion entre elementos, respecto a la cantidad y la disposicion de los
elementos en el tiempo y en el espacio. Segun Rubio (2012), el fomento de
cuatro habilidades impulsa el razonamiento I6gico-matematico:
e Laobservacion: es importante estimular la concentracion del nifio sin
imponerle que preste atencion a lo que el adulto quiere que observe. La

observacion se guiara de manera libre y en respeto a lo que haga el nifio,
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a través de actividades ludicas que estén disefiadas para captar
propiedades y sus interrelaciones.

e Laimaginacion: comprendida como un acto de creacién, se enriquece
a través de actividades que ofrecen mdaltiples opciones en el
comportamiento del individuo. Facilita la comprension de las
matematicas gracias a la diversidad de contextos en los que se aplica
una misma concepcion.

e La intuicion: la persona tiene un sentido de cuando descubre la verdad
sin requerir de un analisis reflexivo. Aungue esto sea cierto, no implica
que se acepte como verdadero todo lo que se le pase por la mente al
pequefio, sino que se intenta que surjan todas las cosas que se
consideran ciertas.

e El razonamiento logico: el razonamiento se refiere al proceso mental
a través del cual, a partir de uno 0 mas enunciados ciertos, conocidos
como premisas, alcanzamos una conclusion de acuerdo a determinadas

normas de deduccion.

2.3.2.7. Dimensiones del desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica
La inteligencia l6gico-matematica se refiere al talento para pensar,

examinar, clasificar y encontrar soluciones a problemas utilizando relaciones

I6gicas, calculos numéricos y conceptos matematicos:

1. Clasificacion y seriacion

La clasificacion implica la organizacion de objetos, elementos o
situaciones basandose en similitudes, diferencias o caracteristicas
compartidas como el color, la forma, el tamafio o la funcionalidad. La
seriacion, por su parte, se refiere a la organizacién de objetos de acuerdo
a un criterio especifico, tal como el orden de menor a mayor tamafio,
cantidad o la fuerza de una propiedad. Estas habilidades permiten a los
nifios estructurar su entorno, entender relaciones jerarquicas y transitar
desde el pensamiento concreto hacia el abstracto. Ejemplos de estas
aplicaciones incluyen clasificar bloques por color y tamafio, organizar
palitos de helado desde el mas corto hasta el mas largo y agrupar
juguetes segun su categoria.

2. Nocion de numeros y operaciones basicas
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La asimilacién de los nimeros y las funciones basicas se relaciona con
la idea de que los numeros representan valores y conexiones. Esto
incluye el acto de contar, emparejar elementos uno a uno, conservar la
cantidad y reconocer que el Gltimo numero mencionado en la serie
indica el total. Las funciones elementales, tales como sumar, restar,
multiplicar y dividir, surgen poco a poco a medida que el nifio interactla
con las cantidades, nota lo que sucede al agregar o quitar, y establece
vinculos entre los grupos. Este campo del aprendizaje fomenta la
comprension de equivalencias, la comparacion de cantidades y el orden
de los numeros. Ejemplos concretos incluyen contar cuantos nifios estan
en el aula, participar en juegos de compra y venta usando monedas de
juguete, realizar sumas o restas con objetos tangibles como frutas o
bloques.

Resolucion de problemas

La resolucion de problemas combina las habilidades previas y requiere
utilizar la clasificacion, la secuenciacion y el concepto de nimero en
situaciones cotidianas. Resolver un problema implica advertir la
situacion, entender la pregunta que se plantea, seleccionar métodos,
ejecutar operaciones ldgicas o matematicas y verificar la solucion
obtenida. Esta area favorece el pensamiento analitico, creativo y la
toma de decisiones, para que el nifio utilice las matematicas como una
herramienta frente a nuevos contextos. Promueve asimismo la
independencia y seguridad en sus propias capacidades mentales.
Ejemplos de la vida diaria son: calcular cuantos caramelos hacen falta
para que todos los nifios tengan el mismo namero, el reparto igualitario
de los materiales entre los alumnos de clase o solucionar rompecabezas,

asimismo, juegos de lIdgica adecuados para su edad.

2.4. Definicion de términos basicos

Abaco: herramienta de calculo conformada por varillas y esferas moviles
que ayuda a entender las operaciones basicas, fomenta el pensamiento
matematico en los infantes. Asimismo, estimula la coordinacion visual y

motora, asi como el aprendizaje practico.
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Atencion y concentracidon: métodos mentales que ayudan a concentrar la
atencion en una actividad particular, preservando la motivacion y
disminuyendo las interrupciones para alcanzar un aprendizaje eficiente,
son esenciales para el aprendizaje constante de nuevas habilidades.
Capacidades cognitivas: grupo de competencias mentales tales como la
percepcion, la memoria, la concentracion, el pensamiento légico y la
resolucion de dificultades que facilitan el aprendizaje y la adaptacion al
entorno, constituyen el fundamento del desarrollo intelectual en los nifios.
Clasificacion y seriacion: funciones ldgicas que implican reunir
elementos con atributos similares y organizarlos segin una norma, como
dimensiones, tonalidad o nimero. Estas destrezas posibilitan organizar el
razonamiento légico desde la infancia.

Inteligencia ldgico-matematica: habilidad para pensar, examinar,
reconocer tendencias, manejar cifras y solucionar dificultades de forma
I6gicay organizada, el cual permite el pensamiento analitico y la evolucion
del razonamiento cientifico.

Juegos cognitivos: juegos disefiados para fomentar funciones mentales
como la memoria, la concentracion, la observacién y el pensamiento
I6gico, apoyando el crecimiento de habilidades cognitivas, asimismo,
ayudan tener un aprendizaje relevante mediante la diversion.

Memoria y retencidén: capacidades cognitivas que posibilitan la
acumulacién, mantenimiento y obtencién de datos aprendidos para
utilizarlos en diversas circunstancias, son claves para la integraciéon de
saberes y vivencias anteriores.

Nocidn de nimeros y operaciones basicas: entendimiento basico de los
digitos, su orden, valor y las operaciones esenciales de adicion,
sustraccion, multiplicacion y division en un grado elemental, que forma la
base del razonamiento matematico en la educacion.

Razonamiento logico: capacidad para conectar conceptos, examinar
contextos, deducir resultados y abordar problemas de manera l6gica y
organizada, que permite fomenta el proceso de decidir y el

autoaprendizaje.
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e Resolucion de problemas: proceso mental en el que se reconocen
problemas o circunstancias desconocidas y se utilizan métodos para
alcanzar una respuesta correcta. Esto requiere ingenio, razonamiento y la

utilizacion de vivencias pasadas para hallar soluciones.

2.5. Hipotesis de la investigacion

2.5.1. Hipotesis general
Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la I.E.l. N° 356-Végueta, 2025.

2.5.2. Hipotesis especificas
e Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
clasificacion y seriacion de los nifios de la 1.E.l. N° 356-Végueta, 2025.
e Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
nocion de nimeros y operaciones basicas de los nifios de la I.E.l. N° 356-

Végueta, 2025.
e Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
resolucion de problemas de los nifios de la I.E.I. N° 356-Végueta, 2025.

2.6. Operacionalizacién de las variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
JUEGOS e Atencion y | e Habilidad para concentrarse ftems
COGNITIVOS concentracion en una tarea ludica.

e Nivel de concentracién en la
gjecucion de juegos
cognitivos.

e Perseverancia para finalizar
las tareas propuestas i

e Memoria Y |  Recuerda instrucciones | Items
retencion simples en el juego.

e Retiene secuencias de
actividades presentadas.

e Evoca informacién aprendida
en juegos anteriores.

eRazonamiento | o |dentifica patrones en los
l6gico juegos cognitivos.

items
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e Capacidad de establecer
relaciones entre objetos o
situaciones.

e Resuelve desafios ldgicos
presentados en las dinamicas.
INTELIGENCIA e Clasificacién vy | e Agrupa objetos por | Items
LOGICO- seriacion caracteristicas comunes.
MATEMATICA e Ordena elementos  segun
criterios establecidos.
e Compara objetos de acuerdo a
cantidad o tamafio i
e Nocion de | e Reconoce la  secuencia | Iltems
nameros Y | numérica.
operaciones e Comprende la relacién
basicas cantidad-nimero.
e Aplica operaciones basicas en
situaciones simples. ;
*Resolucion  de | o |gentifica situaciones | 1€MS
problemas probleméticas.

e Selecciona estrategias para
dar solucion.

e Aplica conocimientos
matematicos en la resolucion.
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CAPITULO III

METODOLOGIA

3.1. Diseiio metodolégico

El presente estudio corresponde a un disefio no experimental, ya que no se
manipulan las variables; es de tipo transversal, porque la informacion se obtuvo
en un Unico momento y en condiciones naturales; y es correlacional, debido a que

busca identificar la relacion existente entre las variables planteadas.

3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblaciéon
La poblacion estuvo integrada por 73 nifios pertenecientes a la L.E.I. N°
356 de Végueta.

3.2.2. Muestra
La muestra se desarrolld a través de un muestreo no probabilistico por
conveniencia, se escogieron a los nifios de la institucion educativa mencionada,

por ser accesibles y pertinentes para los fines de la investigacion.

3.3. Técnicas de recoleccion de datos

3.3.1. Técnicas a emplear
Se utiliz6 una ficha de observacion, la cual se define como un
instrumento estructurado de preguntas que permite obtener informacion de
forma escrita y organizada, con el objetivo de recolectar datos sobre las variables

de estudio.

3.3.2. Descripcion de los instrumentos
Se utiliz6 una ficha de observacién compuesta por 18 items, la cual fue
creada para evaluar las variables desde el punto de vista de las maestras hacia
los nifios. Siempre, a veces y nunca fueron las tres opciones de respuesta que se

incluyeron en cada item.
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3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Los datos recopilados fueron analizados utilizando el programa estadistico
SPSS version 26, lo cual posibilitd la creacién de gréficos y tablas que hicieron

mas facil analizar e interpretar los resultados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados

Los resultados que se presentan a continuacion se han conseguido al utilizar el

enfoque elegido para recoger informacion de nifios de cinco afios:

Tabla 1: Mantiene la concentracion por un tiempo prolongado.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 16 21,9 21,9 95,9
Nunca 3 4,1 4,1 100,0
Total 73 100,0 100,0

Mantiene |a concentracion por un tiempo prolongado.

Porcentaje

Siemprs Aveces Nunca

Mantiene la concentracion por un tiempo prolongado.
De los 73 nifios observados, se indicd que el 74,0% siempre mantienen la
concentracion por un tiempo prolongado, el 21,9% a veces mantienen la concentracién
por un tiempo prolongado y el 4,1% nunca mantienen la concentracion por un tiempo
prolongado.
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Tabla 2: Mantiene la atencién durante la actividad ludica.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 57 78,1 78,1 78,1
A veces 14 19,2 19,2 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Mantiene [a atencion durante la actividad ludica.

Porcentaje

Siempre Aveces Nunca

Mantiene [a atencion durante [ actividad ludica.

De los 73 nifios observados, se indico que el 78,1% siempre mantienen la atencion
durante la actividad ludica, el 19,2% a veces mantienen la atencién durante la actividad

ludicay el 2,7% nunca mantienen la atencion durante la actividad Iudica.
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Tabla 3: Sigue instrucciones simples cuando juega.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 49 67,1 67,1 67,1
A veces 22 30,1 30,1 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

i

Ll

Porcentaje

e

Sigue instrucciones simples cuando juega.

Siempre

Avaces Nunca

Sigue instrucciones simples cuando juega.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 67,1% siempre siguen instrucciones

simples cuando juegan, el 30,1% a veces siguen instrucciones simples cuando juegan

y el 2,7% nunca siguen instrucciones simples cuando juegan.
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Tabla 4: Se concentra en la actividad sin distraerse facilmente.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Véalido  Siempre 51 69,9 69,9 69,9
A veces 20 27,4 27,4 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Se concentra en la actividad sin distraerse facilmente.

il

40

Porcentaje

il

Slempre A veces Ninca

Se concentra en la actividad sin distraerse facilmente.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 69,9% siempre se concentran en la
actividad sin distraerse facilmente, el 27,4% a veces se concentran en la actividad sin
distraerse facilmente y el 2,7% nunca se concentran en la actividad sin distraerse
facilmente.
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Tabla 5: Termina las actividades propuestas sin abandonarlas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 57 78,1 78,1 78,1
A veces 14 19,2 19,2 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Terminalas actividades propuestas sin abandonarlas.

Porcentaje

Siempre Aveces Nunca

Terminalas actividades propuestas sin abandonarlas,

De los 73 nifios observados, se indicd que el 78,1% siempre terminan las actividades
propuestas sin abandonarlas, el 19,2% a veces terminan las actividades propuestas sin

abandonarlas y el 2,7% nunca terminan las actividades propuestas sin abandonarlas.
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Tabla 6: Reconoce personajes, objetos o reglas del juego.

Porcentaje

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 51 69,9 69,9 69,9
A veces 20 27,4 27,4 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0
Reconoce personajes, objetos o reglas del juego.
i
40
iy
u .
Siempre Avaces Ninca

Reconoce personajes, objetos o reglas del juego.

De los 73 nifios observados, se indico que el 69,9% siempre reconocen personajes,

objetos o reglas del juego, el 27,4% a veces reconocen personajes, objetos o reglas del

juego y el 2,7% nunca reconocen personajes, objetos o reglas del juego.
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Tabla 7: Recuerda instrucciones dadas al inicio del juego.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 49 67,1 67,1 67,1
A veces 21 28,8 28,8 95,9
Nunca 3 4,1 4,1 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Ll

Porcentaje

il

Recugrda instrucciones dadas al inicio del juago.

Siempre

A veces Nunca

Recuerda instrucciones dadas al inicio del juego.

De los 73 nifios observados, se indicé que el 67,1% siempre recuerdan instrucciones

dadas al inicio del juego, el 28,8% a veces recuerdan instrucciones dadas al inicio del

juego y el 4,1% nunca recuerdan instrucciones dadas al inicio del juego.
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Tabla 8: Retiene informacion visual o auditiva presentada.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 52 71,2 71,2 71,2
A veces 19 26,0 26,0 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

FPorcentaje

Retiene informacion visual o auditiva presentada,

Siempre

A veces Nunca

Retiene informacion visual o auditiva presentada.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 71,2% siempre retienen informacion

visual o auditiva presentada, el 26,0% a veces retienen informacién visual o auditiva

presentada y el 2,7% nunca retienen informacion visual o auditiva presentada.
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Tabla 9: Evoca aprendizajes de juegos anteriores.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 17 23,3 23,3 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Evoca aprendizajes de juegos anteriores.

il

Porcentaje

Siempre A veces Nunca

Evoca aprendizajes de juegos anteriores.

De los 73 nifios observados, se indicé que el 74,0% siempre evocan aprendizajes de
juegos anteriores, el 23,3% a veces evocan aprendizajes de juegos anteriores y el 2,7
nunca evocan aprendizajes de juegos anteriores.
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Tabla 10: Utiliza recuerdos para resolver nuevas actividades.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 57 78,1 78,1 78,1
A veces 14 19,2 19,2 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Utiliza recuerdos para resolver nuevas actividades.

Porcentaje

Siempre A veces Nunca

Utiliza recuerdos para resolver nuevas actividades.

De los 73 nifios observados, se indico que el 78,1% siempre utilizan recuerdos para
resolver nuevas actividades, el 19,2% a veces utilizan recuerdos para resolver nuevas

actividades y el 2,7% nunca utilizan recuerdos para resolver nuevas actividades.
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Tabla 11: Resuelve desafios cognitivos de manera creativa y ordenada.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 52 71,2 71,2 71,2
A veces 19 26,0 26,0 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Resuelve desafios cognitivos de manera creativa y ordenada.

Porcentaje
&

Siempre Aveces Nunca

Resuelve desafios cognitivos de manera creativay ordenada.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 71,2% siempre resuelven desafios
cognitivos de manera creativa y ordenada, el 26,0% a veces resuelven desafios
cognitivos de manera creativa y ordenada y el 2,7% nunca resuelven desafios
cognitivos de manera creativa y ordenada.
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Tabla 12: Identifica patrones o regularidades en los juegos.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 17 23,3 23,3 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

|dentifica patrones o regularidades en los jusgos.

il

Porcentaje

Siempre A veces Nunca

|dentifica patrones o regularidades en los juggos.

De los 73 nifios observados, se indic6 que el 74,0% siempre identifican patrones o
regularidades en los juegos, el 23,3% a veces identifican patrones o regularidades en
los juegos y el 2,7% nunca identifican patrones o regularidades en los juegos.
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Tabla 13: Encuentra soluciones a problemas légicos planteados en el juego.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 55 75,3 75,3 75,3
A veces 15 20,5 20,5 95,9
Nunca 3 4,1 4,1 100,0
Total 73 100,0 100,0

Encuentra soluciones a problemas logicos planteados en el juego.

il

il

Ll

Porcentaje

pli

Siempre Aveces Nunca

Encuentra soluciones a problemas logicos planteados en el juego.

De los 73 nifios observados, se indico que el 75,3% siempre encuentran soluciones a
problemas légicos planteados en el juego, el 20,5% a veces encuentran soluciones a
problemas l6gicos planteados en el juego y el 4,1% nunca encuentran soluciones a
problemas l6gicos planteados en el juego.
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Tabla 14: Clasifica y relaciona objetos durante la actividad.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 17 23,3 23,3 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

Clasificay relaciona objetos durants la actividad.

Siempre

A veces Nunca

Clasificay relaciona objetos durante [a actividad.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 74,0% siempre clasifican y relacionan

objetos durante la actividad, el 23,3% a veces clasifican y relacionan objetos durante

la actividad y el 2,7% nunca clasifican ni relacionan objetos durante la actividad.
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Tabla 15: Explica de manera sencilla como llego a la respuesta.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 52 71,2 71,2 71,2
A veces 19 26,0 26,0 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Explica de manera sencilla como llego ala respuesta.

il

Porcentaje

Siempre Aveces Ninca

Explica de manera sencilla como llegd a la respuesta.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 71,2% siempre explican de manera
sencilla como llegaron a la respuesta, el 26,0% a veces explican de manera sencilla
cémo llegaron a la respuesta y el 2,7% nunca explican de manera sencilla como
Ilegaron a la respuesta.
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Los resultados que se presentan a continuacion se han conseguido al utilizar el
enfoque elegido para recoger informacion de nifios de cinco afos:

Tabla 1: Clasifica objetos por forma.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 16 21,9 21,9 95,9
Nunca 3 4,1 4,1 100,0
Total 73 100,0 100,0

Clasifica objetos por forma,

il

Porcentaje

Slempre A vaces Nunca

Clasifica objetos por forma.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 74,0% siempre clasifican objetos por
forma, el 21,9% a veces clasifican objetos por formay el 4,1% nunca clasifican objetos
por forma.
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Tabla 2: Ordena objetos de menor a mayor.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 51 69,9 69,9 69,9
A veces 20 27,4 27,4 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Ll

Porcentaje

il

Ordena objetos de menor a mayor.

Slempre

A veces Ninca

Ordena objetos de menor a mayor.

De los 73 nifios observados, se indic6 que el 69,9% siempre ordenan objetos de menor

a mayor, el 27,4% a veces ordenan objetos de menor a mayor y el 2,7% nunca ordenan

objetos de menor a mayor.
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Tabla 3: Clasifica objetos por color.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 58 79,5 79,5 79,5
A veces 13 17,8 17,8 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Clasifica objetos por color.

Porcentaje

Siempre Avaces Nunca

Clasifica objetos por color.

De los 73 nifios observados, se indicd que el 79,5% siempre clasifican objetos por
color, el 17,8% a veces clasifican objetos por color y el 2,7% nunca clasifican objetos
por color.
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Tabla 4: Agrupa objetos segun caracteristicas comunes.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 53 72,6 72,6 72,6
A veces 18 24,7 24,7 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

Agrupa objetos sequn caracteristicas comunes,

Siempre

Aveces Nunca

Agrupa objetos segun caracteristicas comunes,

De los 73 nifios observados, se indico que el 72,6% siempre agrupan objetos segun

caracteristicas comunes, el 24,7% a veces agrupan objetos segln caracteristicas

comunes y el 2,7% nunca agrupan objetos segun caracteristicas comunes.
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Tabla 5: Compara objetos por tamafio o cantidad.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Siempre 51 69,9 69,9 69,9
A veces 20 27,4 27,4 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Compara objgtos por tamario o cantidad,

i

Ll

Porcentaje

e

Siempre Aveces Nunca

Compara objetos por tamario o cantidad,

De los 73 nifios observados, se indicé que el 69,9% siempre comparan objetos por
tamafio o cantidad, el 27,4% a veces comparan objetos por tamafio o cantidad y el

2,7% nunca comparan objetos por tamafio o cantidad.
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Tabla 6: Identifica el nimero que falta en una serie.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 55 75,3 75,3 75,3
A veces 16 21,9 21,9 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

|dentifica el nimero que falta en una serie.

Siempre

Aveces Nunca

|dentifica el nimero que falta en una serie,

De los 73 nifios observados, se indicd que el 75,3% siempre identifican el nimero que

falta en una serie, el 21,9% a veces identifican el nimero que falta en una serie y el

2,7% nunca identifican el nimero que falta en una serie.
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Tabla 7: Reconoce la secuencia numérica del 1 al 10.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 52 71,2 71,2 71,2
A veces 19 26,0 26,0 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Reconoce [a secuencia numérica del 1 al 10,

il

Porcentaje

Siempre Aveces Nunca

Reconoce la secuencia numerica del 1 al 10,

De los 73 nifios observados, se indicé que el 71,2% siempre reconocen la secuencia
numérica del 1 al 10, el 26,0% a veces reconocen la secuencia numéricadel 1 al 10y

el 2,7% nunca reconocen la secuencia numérica del 1 al 10.

55



Tabla 8: Realiza sumas y restas sencillas con materiales didacticos.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 57 78,1 78,1 78,1
A veces 14 19,2 19,2 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Realiza sumas y restas sencillas con materiales didacticos.

il

il

Ll

Porcentaje

pli

Siempre Aveces Nunca

Realiza sumas y restas sencillas con materiales didacticos.

De los 73 nifios observados, se indicé que el 78,1% siempre realizan sumas y restas
sencillas con materiales didacticos, el 19,2% a veces realizan sumas y restas sencillas
con materiales didacticos y el 2,7% nunca realizan sumas y restas sencillas con
materiales didacticos.
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Tabla 9: Relaciona nimeros con la cantidad de objetos.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 17 23,3 23,3 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

Relaciona ndmeros con [a cantidad de objetos,

Siempre

A veces Nunca

Relaciona numeros con [a cantidad de objetos.

De los 73 nifios observados, se indico que el 74,0% siempre relacionan nimeros con

la cantidad de objetos, el 23,3% a veces relacionan nimeros con la cantidad de objetos

y el 2,7% nunca relacionan nimeros con la cantidad de objetos.
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Tabla 10: Diferencia entre mayor y menor cantidad.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 56 76,7 76,7 76,7
A veces 14 19,2 19,2 95,9
Nunca 3 4,1 4,1 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

Diferencia entre mayor y menor cantidad.

Slempre

A veces \unca

Diferencia entre mayory menor cantidad,

De los 73 nifios observados, se indico que el 76,7% siempre diferencian entre mayor

0 menor cantidad, el 19,2% a veces diferencian entre mayor o menor cantidad y el

4,1% nunca diferencian entre mayor o menor cantidad.
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Tabla 11: Elige objetos o estrategias para resolver la situacion.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 17 23,3 23,3 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Elige objetos o estrategias para resolver a situacion.

Porcentaje
F—

Siempre Avees Nunca

Elige objetos o estrategias para resolver la situacion,

De los 73 nifios observados, se indico que el 74,0% siempre eligen objetos o estrategias
para resolver la situacion, el 23,3% a veces eligen objetos o estrategias para resolver
la situacion y el 2,7% nunca eligen objetos o estrategias para resolver la situacion.

59



Tabla 12: Aplica lo aprendido en la solucion de problemas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 55 75,3 75,3 75,3
A veces 16 21,9 21,9 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

Aplicalo aprendido en [a solucion de problemas.

Siempre

Avaces Nunca

Aplicalo aprendido en [a solucion de problemas.

De los 73 nifios observados, se indic6 que el 75,3% siempre aplican lo aprendido en la

solucion de problemas, el 21,9% a veces aplican lo aprendido en la solucién de

problemas y el 2,7% nunca aplican lo aprendido en la solucién de problemas.
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Tabla 13: Descubre distintas maneras de resolver un problema.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 54 74,0 74,0 74,0
A veces 17 23,3 23,3 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Descubre distintas maneras de resolver un problema,

il

Porcentaje

Siempre Aveces Nunca

Descubre distintas maneras de resolver un problema,

De los 73 nifios observados, se indicd que el 74,0% siempre descubren distintas
maneras de resolver un problema, el 23,3% a veces descubren distintas maneras de
resolver un problema y el 2,7% nunca descubren distintas maneras de resolver un
problema.
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Tabla 14: Explica verbalmente como llego a la solucion.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 53 72,6 72,6 72,6
A veces 17 23,3 23,3 95,9
Nunca 3 4,1 4,1 100,0
Total 73 100,0 100,0

il

Porcentaje

Explica verbalmente como llego ala solucion.

Siempre

Aveces Nunca

Explica verbalmente como llego ala solucion,

De los 73 nifios observados, se indicé que el 72,6% siempre explican verbalmente

como llegaron a la solucion, el 23,3% a veces explican verbalmente como llegaron a

la solucion y el 4,1% nunca explican verbalmente como llegaron a la solucién.
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Tabla 15: Resuelve problemas matematicos simples jugando.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
Valido Siempre 56 76,7 76,7 76,7
A veces 15 20,5 20,5 97,3
Nunca 2 2,7 2,7 100,0
Total 73 100,0 100,0

Resuelve problemas matematicos simples jugando.

il

Porcentaje

Siempre A veces Nunca

Resuelve problemas matematicos simples jugando.

De los 73 nifios observados, se indico que el 76,7% siempre resuelven problemas
matematicos simples jugando, el 20,5% a veces resuelven problemas matematicos

simples jugando y el 2,7% nunca resuelven problemas matematicos simples jugando.

63



4.2. Contratacion de hipadtesis

Paso 1:

Ho: Los juegos cognitivos no influyen significativamente en el desarrollo
de la inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la I.E.I. N° 356-
Végueta, 2025.

Ha: Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de
la inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la 1.E.l. N° 356-
Végueta, 2025.

Paso 2: a=5%

Paso 3:

Zc=-1,64

Zp=-2,0
Paso 4:
Decisién: Se rechaza Ho

Conclusiéon: Se pudo comprobar que los juegos cognitivos influyen
significativamente en el desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica de los
nifios de la 1.E.l. N° 356-Végueta, 2025.
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CAPITULOV

DISCUSION

5.1. Discusion de resultados

A partir de los resultados obtenidos, se acepto6 la hipotesis principal que:
Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la I.E.l. N° 356-Végueta, 2025.

Los resultados se relacionan con lo que mantiene Guale y Jurado (2024),
quienes en su investigacion concluyeron que: Los juegos cognitivos son
fundamentales para el desarrollo de la inteligencia matematica en nifios de 4 a 5
afios. Estas actividades fomentan habilidades mentales mediante retos que
estimulan el razonamiento légico, la resolucion de problemas y la creatividad,
dando a los pequefios la oportunidad de explorar y entender conceptos
matematicos de manera activa y entretenida. Asimismo, estan relacionado con la
investigacion de Granda y Guachagmira (2020), que determiné que: El juego es
una estrategia que se expresa en las rutinas cotidianas de los pequefios, en las
cuales perciben libertad, felicidad, diversion, adquisicion de conocimientos,
distintas emociones, solucionan desafios, trabajan en conjunto con otros,
despliegan su creatividad, creando vivencias significativas tanto en el ambito

escolar como en el personal, alcanzando un desarrollo armonico.

No obstante, en relacién con la investigacion de Tucto (2021), al igual que
Méndez (2020), se concluyé que: Las actividades recreativas promueven el
desarrollo de habilidades de razonamiento l16gico y numérico en nifios de cinco
afos, lo cual se demuestra al analizar los resultados de las evaluaciones iniciales
y finales del grupo en estudio, que muestran un desempefio significativamente
mejor en habilidades de razonamiento I6gico y matematico en comparacion con
el grupo de control, lo que demuestra la efectividad del programa. Al emplear el
domind y el abaco como recursos de aprendizaje, se observo un efecto positivo en
el entendimiento del concepto numeérico y la habilidad I6gica matematica en los

nifos.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Se confirmo que los juegos cognitivos influyen significativamente en el
desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica de los nifios de la I.E.l. N°
356, demostrando que el uso de estrategias ludicas fortalece las
habilidades de razonamiento, atencion y pensamiento critico en los nifios.
Este hallazgo indica que el aprendizaje mediante el juego es mas
motivador y mas efectivo, asimismo, también se reafirma que los
materiales de ensefianza ludicos en la educacién inicial son pertinentes
para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
clasificacion y seriacion de los nifios de la I.E.I. N° 356, ya que permiten
la organizacion, comparacion y relacion de elementos, promoviendo un
pensamiento l6gico mas estructurado. De esta manera, 10s nifios mejoran
su capacidad para analizar y categorizar, lo que indica que los juegos son
un medio eficaz para promover el orden en el pensamiento y la formacion
de conceptos basicos.

Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
nocion de nimeros y operaciones basicas de los nifios de la I.E.l. N° 356,
fomentando la comprension de la serie numérica, el reconocimiento de
cifras y la resolucion de operaciones simples. Esto ayuda a los pequefios a
afianzar habilidades matematicas esenciales de manera activa y clara.
Asimismo, se crea una base solida para aprendizajes matematicos mas
complejos en niveles posteriores.

Los juegos cognitivos influyen significativamente en el desarrollo de la
resolucion de problemas de los nifios de la I.E.I. N° 356, dado que
promueven la budsqueda de alternativas, el analisis de situaciones y la
aplicacion de conocimientos previos para enfrentar distintas dificultades.

Esto contribuye a aumentar la autonomia y la creatividad en los nifios,
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ademas, se fortalece la capacidad para manejar con éxito nuevas

experiencias cotidianas.

6.2. Recomendaciones

Se recomienda elaborar de manera sistematizada juegos cognitivos en las
sesiones de clase, dando prioridad a las actividades que fortalezcan la
inteligencia l6gico matematica de los nifios de la I.E.I. N° 356.

Elaborar propuestas educativas creativas que, a traves de juegos relativos
a la clasificacion y agrupamiento, permitan a los nifios desarrollar
habilidades de organizacion, comparacion y razonamiento logico.

Es recomendable promover actividades ladicas que favorezcan la
comprensidon de la nocién de nimeros y operaciones basicas, integrandolas
en experiencias cotidianas y en situaciones significativas para los nifios.
Se recomienda promover la capacidad de resolver problemas mediante
actividades ludicas que impulsen la imaginacion, el analisis y la eleccién
de opciones, potenciando asi la independencia y el pensamiento critico en

los nifos.
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UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION
; ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

INICIAL Y ARTE

FICHA DE OBSERVACION SOBRE EL JUEGO COGNITIVO

Instrucciones:

o Lea atentamente cada uno de los items.

que se presente la conducta:

Observe el comportamiento del nifio durante las actividades propuestas.

Marcar con un aspa (X) en la columna correspondiente segun la frecuencia en

N° ITEMS SIEMPRE A NUNCA
VECES
ATENCION Y CONCENTRACION

1 | Mantiene la concentracion por un tiempo prolongado

2 | Mantiene la atencion durante la actividad ludica

3 | Sigue instrucciones simples cuando juega

4 | Se concentra en la actividad sin distraerse facilmente

5 | Termina las actividades propuestas sin abandonarlas
MEMORIA Y RETENCION

6 | Reconoce personajes, objetos o reglas del juego

7 | Recuerda instrucciones dadas al inicio del juego

8 | Retiene informacion visual o auditiva presentada

9 | Evoca aprendizajes de juegos anteriores

10 | Utiliza recuerdos para resolver nuevas actividades
RAZONAMIENTO LOGICO

11 | Resuelve desafios cognitivos de manera creativa y

ordenada
12 | Identifica patrones o regularidades en los juegos
13 | Encuentra  soluciones a problemas ldgicos
planteados en el juego
14 | Clasifica y relaciona objetos durante la actividad
15 | Explica de manera sencilla como llego a la respuesta
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UNIVERSIDAD NACIONAL JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

FACULTAD DE EDUCACION
; ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

INICIAL Y ARTE

FICHA DE OBSERVACION SOBRE LA INTELIGENCIA LOGICO-

MATEMATICA

Instrucciones:

o Lea atentamente cada uno de los items.

que se presente la conducta:

Observe el comportamiento del nifio durante las actividades propuestas.

Marcar con un aspa (X) en la columna correspondiente segun la frecuencia en

N° ITEMS SIEMPRE A NUNCA
VECES
CLASIFICACION Y SERIACION
1 | Clasifica objetos por forma
2 | Ordena objetos de menor a mayor
3 | Clasifica objetos por color
4 | Agrupa objetos segln caracteristicas comunes
5 | Compara objetos por tamafio o cantidad
NOCION DE NUMEROS Y OPERACIONES
BASICAS
6 | Identifica el nimero que falta en una serie
7 | Reconoce la secuencia numérica del 1 al 10
8 | Realiza sumas y restas sencillas con materiales
didacticos
9 | Relaciona numeros con la cantidad de objetos
10 | Diferencia entre mayor y menor cantidad
RESOLUCION DE PROBLEMAS
11 | Elige objetos o estrategias para resolver la situacion
12 | Aplica lo aprendido en la solucion de problemas
13 | Descubre distintas maneras de resolver un problema
14 | Explica verbalmente como llego a la solucion
15 | Resuelve problemas matematicos simples jugando
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Juegos cognitivos en el desarrollo de la inteligencia 16gico- matematica de los nifios de la .LE.I. N° 356-Végueta, 2025

PROBLEMA OBJETIVO MARCO TEORICO HIPOTESIS METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Juegos cognitivos Hipatesis general Disefio metodolégico
El presente estudio corresponde a
(De qué manera influyen | Determinar la influencia |- Definicion Los juegos cognitivos | un disefio no experimental, ya que
. ... . .. . . no se manipulan las variables; es de
los juegos cognitivos en el | de los juegos cognitivos en |- Importancia de los | influyen fipo  transversal, porque la
desarrollo de la|el desarrollo de la| juegos cognitivos significativamente en el | nformacion se obtuvo en un dnico
momento y cn condiciones
inteligencia logico- | inteligencia logico- |- Procesos cognitivos desarrollo de la | naturales; y es correlacional, debido
. . . . . ) . . . ) . a que busca identificar la relacion
matematica de los nifios de | matematica de los nifios de |- Clasificacion de juegos | inteligencia 16gico- | existente entre las variables
° . ° , ... L. e planteadas.
la LE.I. N° 356-Végueta, | la .LE.I. N° 356-Végueta, cognitivos matematica de los nifios de | p p1acién
20257 2025. - Juegos que pueden |la LE.I. N° 356-Végueta, | L@ poblacion estuvo integrada por
73 niflos pertenecientes a la LE.I. N°
Problemas especificos Objetivos especificos estimular las | 2025. 356 de Vegueta.
Muestra

¢ ;Como influyen los
juegos cognitivos en el
desarrollo de la
clasificacion y seriacion
de los nifios de la 1.E.I.
N° 356-Végueta, 2025?

los

¢ ;Como influyen

juegos cognitivos en el

e Conocer la influencia de
los juegos cognitivos en
el desarrollo de 1la

clasificacion y seriacion

de los nifios de la L.E.L.

N° 356-Végueta, 2025.

e Conocer la influencia de

los juegos cognitivos en

habilidades cognitivas

- Areas de estimulacidon

cognitivas
- Dimensiones de los
juegos cognitivos
Inteligencia logico-
matematica
- Definicion

Hipotesis especificos
elos juegos cognitivos
influyen

significativamente en el
desarrollo de la
clasificacion y seriacion
de los ninos de la LLE.L.

N° 356-Végueta, 2025.

La muestra se desarroll6 a través de
un muestreo no probabilistico por
conveniencia, se escogieron a los
nifios de la institucion educativa
mencionada, por ser accesibles y
pertinentes para los fines de la
investigacion.

Técnicas a emplear

Se utiliz6 una ficha de observacion,
define
estructurado de

la cual se como un
instrumento
preguntas que permite obtener
informaciéon de forma escrita y

organizada, con el objetivo de
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desarrollo de lanocion de
numeros y operaciones
basicas de los nifios de la
LE.I. N° 356-Veégueta,
20257?
e ;Como influyen los
juegos cognitivos en el
desarrollo de la
resolucion de problemas
de los nifios de la LE.L

N° 356-Végueta, 2025?

el desarrollo de la nocion
de nimeros y
operaciones bdasicas de
los nifios de la L.LE.I. N°
356-Végueta, 2025.

Conocer la influencia de
los juegos cognitivos en
el desarrollo de 1la
resolucion de problemas
de los nifios de la LE.L

N° 356-Végueta, 2025.

Fases de la inteligencia
l6gico-matematica
Caracteristicas de la
inteligencia logico-
matematica

Competencias de la

inteligencia logico-
matematica

Contenidos educativos
que propicia la
inteligencia logico-
matematica

Capacidades que

favorece la inteligencia

l6gico-matematica

Dimensiones del
desarrollo de la
inteligencia logico-
matematica

eLos juegos cognitivos
influyen
significativamente en el
desarrollo de la nocion de
nimeros y operaciones
basicas de los nifios de la
LEI N° 356-Végueta,
2025.
eLos juegos cognitivos
influyen
significativamente en el
desarrollo de la
resolucion de problemas
de los ninos de la L.E.L.

N° 356-Végueta, 2025.

recolectar datos sobre las variables
de estudio.

Descripcion de los instrumentos
Se utiliz6 una ficha de observacion
compuesta por 18 items, la cual fue
creada para evaluar las variables
desde el punto de vista de las
maestras hacia los nifios. Siempre, a
veces y nunca fueron las tres
opciones de respuesta que se
incluyeron en cada item.

Técnicas para el procesamiento
de la informacion

Los datos recopilados fueron
analizados utilizando el programa
estadistico SPSS version 26, lo cual
posibilitd la creacion de graficos y
tablas que hicieron mas facil
analizar e interpretar los resultados.
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