UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO

FACULTAD DE CIENCIAS HIS,T(')RICO SOCIALES Y
EDUCACION

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Efecto de los videojuegos educativos en el desarrollo del pensamiento logico-

matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025

Presentada para obtener el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion,

especialidad de Educacién Primaria

AUTORAS:

Bach. Angella Patricia Tullume Garay

Bach. Catherine Tomasita Soto Prada
ASESORA:

Dra. Julia Mirtha del Pilar Liza Gonzales
Lambayeque - Peru

27 de febrero del 2026



Efecto de los videojuegos educativos en el desarrollo del pensamiento l6gico-

matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025
Tesis presentada para obtener el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion,

especialidad de Educacién Primaria

Bach. Angella Patricia Tullume Garay
Investigadora

Bach. Catherine Tomasita Soto Prada
Investigadora

b o~
Dra. Ddris Nancy Diaz Vallejos
Presidente

& —

Dr. Juan Carlos Granados Barreto
Secretario

/

" ]

Y ol

M.Sc. David Bustamante Cerna
Vocal

DRA. LIZA GONZALES JUEIA-MIRTHA DEL PILAR
DNI: 16620328
ASESORA



ACTA DE SUSTENTACION

UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO ﬂ
FACULTAD DE CIENCIAS HISTORICO SOCIALES Y EDUCACION F:J
UNIDAD DE INVESTIGACION

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS
N°® 227-2026

Siendo las _16:00 horas, del dia viernes 27 de febrero 2026 se reunieron via online mediante |a plataforma

virtual Google Meet: https://meet.google.com/rhu-gpug-kwk por mandato de |a Resolucion N¢ 0629-

2026-D-FACHSE de fecha 23 de febrero de 2026 que autoriza la sustentacion, se reunieron los miembros
del Jurado designado segun Resolucion N2 2864-2025-D-FACHSE de fecha 07 de agosto de 2025; Jurado
integrado por los siguientes miembros:

Presidente(a) : Dra. DORIS NANCY DiAZ VALLEJOS
Secretario(a) : M.5c. JUAN CARLOS GRANADOS BARRETO
Vocal : M.5c. DAVID BUSTAMANTE CERNA
Asesor(a) Metodoldgico : Dra. JULIA MIRTHA DEL PILAR LIZA GONZA

Asesor(a) Cientifico

Con la finalidad de evaluar lalel) Tesis titulada(o): EFECTO DE LOS VIDEQJUEGOS EDUCATIVOS EN EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO EN NINOS DE 3.0 GRADO DEL COLEGIO SAN
CARLOS DE MONSEFU, 2025. Presentada por TULLUME GARAY , ANGELLA PATRICIA Y SOTO PRADA,
CATHERINE TOMASITA para obtener el Titulo profesional de Licenciado(a) en Educacion, especialidad de
Educacion Primaria.

Leida la resolucion de autorizacion, se inicia el acto de sustentacion, al término del cual y de conformidad
con el Reglamento General de Investigacion de la UNPRG (Res. N® 184-2023-CU de fecha 24 de abril de
2023) y el Reglamento de Grados y Titulos de la UNPRG (Res. N* 267-2023-CU de fecha 20 de junio de
2023), los miembros del jurado realizaron la evaluacion respectiva, haciendo las preguntas, observaciones
y recomendaciones al/los sustentante(s), quien(es) respondid(eron) las interrogantes planteadas.

Dada |a deliberacion correspondiente por parte del jurado, se sucedié la valoracion, obteniendo el
calificativo de _ 18 en la escala vigesimal, que equivale a la mencidn de Dieciocho

Siendo las _17:00 horas del mismo dia, se dio por concluido el acto academico, con la lectura del actay la
firma de los miembros del jurado.

. ,f:;./i/*/-/ "
M ,.f—fff( = =7 j

Dra. DORIS NANCY DIAZ VALLEIDS KSe JUAN CARLOS GRANADOS BARRETD M.5c. DAVID BUSTAPMANTE CERNA
PRESIDENTE[A) SECRETARIO(A) VOCAL




CONSTANCIA DE VERIFICACION DE ORIGINALIDAD

Yo Dra. Liza Gonzales Julia Mirtha del Pilar usuario revisor de laTesis X

Trabajo  de Suficiencia Profesional ylo Trabajo Académico

Titulada: Efecto de los videojuegos educativos en el desarrollo del pensamiento ldgico-
matematico en nifios de 3° grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025. Cuyas autoras
son, Bach. Angella Patricia Tullume Garay con DNI N° 47560417 y Bach. Catherine
Tomasita Soto Prada, con DNI N° 46795415; declaro que la evaluacion realizada por el
programa informatico, ha arrojado un porcentaje de similitud de 10 %, verificable en el

resumen de reporte automatizado de similitudes que se acompafia.

El suscrito analizd dicho reporte y concluyé que cada una de las coincidencias
detectadas dentro del porcentaje de similitud permitido no constituye plagio y que el
documento cumple con la integridad cientifica y con las normas para el uso de citas y

referencias establecida en los protocolos respectivos.

Se cumple con adjuntar el Recibo Digital a efectos de la trazabilidad respectiva del proceso.

Lambayeque, enero 2026

Adjunta:
Resumen de Reporte DRA. LIZA GONZALES JULIA MIRTHA DEL PILAR
automatizado de similitudes DNI: 16620328

Recibo digital ASESORA



INFORME DE SIMILITUD DE TURNITIN

Efecto de los videojuegos educativos en el desarrollo del
pensamiento logico-matematico en nifios de 3.° grado del
colegio San Carlos de Monsefu, 2025

INFORME DE ORIGIMALIDAD

10. 9. A, 61

INDICE DE SIMILITUL FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FLIENTES PRIMARLAS

repositorio.unprg.edu.pe 4%

Fuente de Internet

H

Submitted to Universidad Nacional Pedro Ruiz 1
Gallo

Trabajo del estudiante

7]

repositorio.ucv.edu.pe 1
Fuente de Internet %

espacio.digital.upel.edu.ve 4
Fuente de Internet %

Sandra Liliana Umatambo Vasco, Diana {* %

Karina Villacis Timbila, Orlando Abddn Garcia
Coque, Mayra Valeria Taco Ruiz. "El impacto
de la gamificacion y los videojuegos
educativos en el desarrollo del pensamiento
critico en estudiantes de educacion basica",
Revista Ciencias de la Educacion y el Deporte,
2025

Publicacion

/

T o —

S V555 ey 4 )

. /,'_/'K/r:(-‘:;;/ //
C =

—

4
DRA. LIZA GONZALES TULIA MIRTHA DEL PILAR
DNI:16620328
ASESORA



ﬂ Submitted to Universidad Cesar Vallejo <
Trabajo del estudiants %
www.investigarmgqr.com 1
Fuente de Internet ‘:" %
E Submitted to Universidad Tecnica De Ambato- <
. . . . %
Direccion de Investigacion y Desarrollo , DIDE
Trabajo del estudiants
ﬂ Submitted to Corporacién Universitaria {1 %
Iberoamericana
Trabajo del estudiants
m Submitted to Universidad de Lima <
Trabajo del estudiants %
es.scribd.com 4
Fuente de Internet ‘:" %
alfapublicaciones.com 4
Fuent&lielnternet { %
dspace.ups.edu.ec “
Fuente de Internet { %
revista.gnerando.org 4
Fuente de Internet { %
www.dykinson.com <
Fuente de Internet %
m "Assessment of the Practices for Early < %

Mathematics Thinking in Preschools of Pasaje

S

" 7-* - S
( e

-~/
DRA. LIZA GONZALES JULIA-MIRTHA DEL PILAR

DNI: 16620328
ASESORA

vi



City, Ecuador", European Journal of

Educational Research, 2019
Publicacion

Submitted to University College Dublin (UCD)

Trabajo del estudiante <
i i A
repositorio.unfv.edu.pe <
Fuente de Internet
o .
Y repositorio.utmachala.edu.ec <
Fuente de Internet
20 Editorial Mar Caribe, Maria Maura Camac <
Tiza, Marisol Paola Delgado Baltazar, Teodulo
Aquilino Reyes Santos et al. "El pensamiento
l6gico matematico: Concepciones y
ensefanza en el aula de clases”, Open
Science Framework, 2023
Publicacion
Excluir citas Activa Excluir coincidencias < 15 words

Excluir bibliografia Activo

By S

" ——
> / 3 d%:};,/)
Pt
< // P 5
-7

DRA. LIZA GONZALES JULIA-MIRTHA DEL PILAR

DNI:16620328
ASESORA

vii



RECIBO DIGITAL DE SIMILITUD

turnitin /)
Recibo digital

Este recibo confirma quesu trabajo ha sido recibido por Turnitin. A continuacion podra ver la
informacion del recibo con respecto a su entrega.

La primera pagina de tus entregas se muestra abajo.

Autor de la entrega:  Angella Patricia Tullume Garay Catherine Tomasita Soto Prada
Titulo del ejercicio:  Quick Submit
Titulo de lz entrega:  Efecto de los videojuegos educativos en el desarrollo del pens...
Nombre del archivo:  TESIS_FINAL__SOTO_Y_TULLUME_23_enero_de_2026_6_y 39 p..
Tamanio del archivo:  672.56K
Total paginas. 66

Total de palabras: 12,923
Total de caracteres: 77,134

Fecha de entrega:  23-ene-2026 08:27p.m. (UTC-0500)

Identificador de la entrega: 2862417325

UNFVERSIDAD SACIONAL FEDRO RUIZ Gui0
FACULTAD I CIENE I AS T (R 1 8O0 AL RS Y
LI Ao

ESOURLA FRONESTON AL D EDLCACION

DNI: 16620328
ASESORA

viii



DEDICATORIA
A mis padres, que desde el cielo guian cada uno de mis pasos con su luz eterna; en especial a
mi mama rica, mi angel guardian, por ser la fuerza invisible que me impulsa a cumplir mis
suefios y el recuerdo que llena de alegria mi corazén.
A mis hijos, quienes son mi motor y motivo para superarme cada dia. Ustedes son la razon de
mis esfuerzos y el impulso para construir un futuro mejor; este triunfo es para ustedes.
De manera muy especial, a mis abuelos, por ser las raices de mi historia y el pilar fundamental
de mi vida. Gracias por su sabiduria infinita, por su amor incondicional y por ensefiarme el
valor de la perseverancia; este logro es un tributo a su ejemplo.
A mis hermanos, mis comparieros de camino y complices de vida. Gracias por su apoyo
constante, por creer en mi y por ser el lazo que nos mantiene unidos, honrando siempre el
legado de amor de nuestra familia.

Angella

Dedico esta tesis, en primer lugar, a mi abuela, por su amor incondicional, su sabiduria y sus
consejos, que han sido una guia constante en mi vida.
A mis padres, por su apoyo inquebrantable, su sacrificio y su confianza en mi, por ensefiarme
el valor del esfuerzo y la perseverancia para alcanzar mis metas.
A mi tia y a mi tio, por su carifio, apoyo y palabras de aliento, que fueron fundamentales en
este camino académico y personal.
A mi esposo, por su amor, paciencia y comprensién, por acompafiarme en cada etapa de este
proceso y motivarme a no rendirme en los momentos dificiles.
Y, de manera muy especial, a mis hijos, quienes son mi mayor inspiracion, la razén de mi

esfuerzo diario y el motor que me impulsa a seguir creciendo y superandome cada dia.

Tomasita



AGRADECIMIENTO

A Dios, por la vida y la fortaleza para culminar esta etapa.

A mi esposo, mi soporte incondicional, por ser las fuerzas que me impidieron rendirme y
caminar a mi lado en cada desvelo. A mi asesora, Julia Mirta del Pilar Liza Gonzales, por su

guia experta, su paciencia y valiosas ensefianzas.

A mis maestros, por la formacion recibida. A Madre Janet Gomez Almestar, por creer en mis

capacidades y sostenerme con sus oraciones.

A mi gran amiga Tomasita, por la complicidad y el apoyo mutuo en estos afios de estudio. A

todos ellos, mi gratitud eterna por ayudarme a convertir este suefio en realidad.

Angella

Agradezco profundamente a mi mama, por su amor incondicional, su paciencia y su apoyo
constante en cada etapa de mi vida y de esta tesis. Su esfuerzo y sus palabras de animo fueron

una gran motivacion para no rendirme.

A mi pap4, por su apoyo, sus consejos y por creer en mi incluso en los momentos mas
dificiles. Su ejemplo de trabajo y responsabilidad ha sido fundamental para alcanzar esta

meta.

De manera muy especial, agradezco a mi tia Keka, por su carifio, su ayuda sincera y por estar

siempre presente cuando mas lo necesité. Su apoyo fue clave para seguir adelante.

A todos ellos, gracias por acompariarme en este logro tan importante.

Tomasita



INDICE

ACTA DE SUSTENTACION ..ottt nes s et en st s ii
RESUMEN L.t e e e et e e et e e e e e e st e e e snbe e e nneeeeneeas Xiv
ABSTRACT .t XV
INTRODUCCION ..ottt sttt sttt 12
. DISENO TEORICO ...ttt 14
1.1 ANTECRUBNTES ...ttt bttt nb e 14
1.2, Bases teOricas CIENLITICAS ......c.ccurereiiiieis e 18
1.2.1. Bases tedricas de Efecto de 10S VIAEOJUEGOS ......cc.ccvvevveeieiiiiicie e 18
1.2.2. Bases tedricas del desarrollo del pensamiento 16gico-matematico ............ccccu.... 22

1.3. BASES CONCEPLUAIES ... 26
I1. DISENO METODOLOGICO .....couiriiiineireisesesseesseessessssssssssssssesssassssssssssssssesssasssaes 32
2.1, TipO A€ INVESTIGACION: ....iiiiiiiiiieeiieie et 32
2.2, PODIACION Y MUESLIA. ..ot 32
2.3.  Técnicas, instrumentos, equipos Y Materiales...........cocvirriiiiiirnineneeseseee 33
2.4, PrOCEOIMIBNTOS. ....cuiitiiieeiieiieie sttt bbbttt b bbbt 33
2.5, Metodos de analisis de Aat0S..........cccereiririerieiseiee e 34
[, RESULTADOS. ...ttt ettt ettt et e e e neesnne s 35
IV. DISCUSION DE RESULTADOS .....cooeveiieeiieesseiieesseetessseseesessssessessssessesssssssnensnens 49
CONGCLUSIONES ...ttt b et et e b e e sae e beesneeene e 53
RECOMENDACIONES ...ttt 55
REFERENGCIAS. ...ttt ettt ettt e nae et e e eneenee e 56
ANEXOS ..ot e e e e e et ae e e ar e e areeearae e 59

Xi



indice de tablas

Tabla 1 Nivel de la dimension Interaccion con el Videojuego..........ccccurerirrirenienieiseneieeees 35
Tabla 2 Nivel de la dimension ParticipaCion actiVa............cccccovriieriiiiieincseeese e 36
Tabla 3 Nivel de la dimension Resolucion de tareas digitalesS.........ccocovevievieniviivnieieiierienen, 38
Tabla 4 Niveles de la dimension Clasificacion y SEriacion ............cccocevevievieniesiesnseerierienen, 40
Tabla5 Niveles de la dimension Resolucion de problemas.............cocoovveiniiiininicicieen, 41
Tabla 6 Niveles de la dimension Identificacion de patrones y relaciones...........cccoeeeerveenne. 42
Tabla 7 de NOrMAalidad. ..........ccvoiiiieiiee et nneas 44

Tabla 8 Prueba de hipotesis general videojuegos educativos y desarrollo del pensamiento
[0QICO-MALEMALICO........civieieitic e ettt e e e b e e teese e s reesbeeneesneesreenrennes 45
Tabla 9 Grado de relacion entre el efecto de los videojuegos educativos y la clasificacion y
R7c] T Tod o] o PSPPSR 46
Tabla 10 Grado de relacién entre el efecto de los videojuegos educativos y la resolucion de
Q10 o] [=T 41 TSP 47
Tabla 11 Grado de relacion entre el efecto de los videojuegos educativos y la identificacion

de PAtroNES Y FEIACIONES .......ccueiiiiie et reenne e 47



Indice de figuras

TIUSEFACION L.ttt ettt e e et e e et e st e e et e st e s st e s taesent e s st e s st e saneesantasanaesannasas 34

Xiii



RESUMEN

La presente investigacion determinar la relacion entre el efecto de los videojuegos educativos
y el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos
de Monsefu en 2025. Los resultados muestran que el efecto de los videojuegos se sitla
mayoritariamente en el nivel Proceso (53,4%), indicando avances sostenidos, pero aun en etapa
de consolidacion, con mayor participacion activa (36,7%) y dificultades en la resolucion de
tareas digitales, que requiere reforzamiento. En cuanto al pensamiento I6gico-matematico, la
mayoria de los estudiantes se ubica en el nivel Proceso (51,1%), evidenciando avances, aunque
con un porcentaje menor en Logrado (20%) y mayor presencia en Inicio (28,9%),
especialmente en resolucion de problemas, donde se detectan mayores dificultades. Las
dimensiones de clasificacion, seriacion e identificacion de patrones muestran un desempefio
intermedio, con un énfasis en la necesidad de fortalecer la resolucion de problemas para elevar
los niveles logrados. La correlacion estadistica revela una relacion positiva significativa entre
el efecto de los videojuegos y el desarrollo del pensamiento l6gico-matemaético (r = 0,833; p <
0,001), siendo especialmente alta en clasificacion y seriacion (r = 0,735) y en identificacion de
patrones (r = 0,72). En conclusion, los videojuegos educativos contribuyen de manera
significativa a mejorar las habilidades l6gico-matematicas, aunque adn se requiere reforzar
aspectos especificos como la resolucion de problemas para lograr un desempefio mas avanzado

y autébnomo en los nifios.

Palabras claves: Videojuegos educativos, pensamiento l6gico-matematico, clasificacion y

seriacion, resolucion de problemas, identificacion de patrones y relaciones.
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ABSTRACT

This research analyzes the effect of educational video games on the development of logical-
mathematical thinking in third-grade students at San Carlos School in Monsefu in 2025. The
results show that the impact of video games is predominantly at the Process level (53.4%),
indicating sustained progress but still in the consolidation stage, with higher active participation
(36.7%) and difficulties in completing digital tasks, which requires reinforcement. Regarding
logical-mathematical thinking, most students are positioned at the Process level (51.1%),
demonstrating progress, although a smaller percentage reach the Achieved level (20%) and a
higher proportion are at the Beginning stage (28.9%), especially in problem-solving, where
greater difficulties are observed. The dimensions of classification, seriation, and pattern
identification show an intermediate performance, emphasizing the need to strengthen problem-
solving skills to elevate the achieved levels. The statistical correlation reveals a significant
positive relationship between the effect of video games and the development of logical-
mathematical thinking (r = 0.833; p < 0.001), especially high in classification and seriation (r
= (.735) and in pattern identification (r = 0.72). In conclusion, educational video games
significantly contribute to improving logical-mathematical skills, although specific aspects
such as problem-solving still need reinforcement to achieve a more advanced and autonomous

performance in children.

Keywords: Educational video games, logical-mathematical thinking, classification and

seriation, problem-solving, pattern identification and relationships.
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INTRODUCCION

Segun la OCDE (2022), el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de
tercer grado es fundamental para promover habilidades cognitivas basicas y la resolucion de
problemas, ya que en esta etapa los estudiantes comienzan a establecer conexiones mas solidas
entre conceptos abstractos y concretos, lo que favorece su rendimiento académico y su
capacidad de razonamiento. La organizacion destaca que la ensefianza de estrategias de
pensamiento critico y el uso de actividades practicas y contextualizadas son esenciales para
fortalecer estas habilidades en esta etapa temprana, sentando las bases para aprendizajes mas
complejos en etapas posteriores (OCDE, 2022).

Segun la informacion proporcionada por la Ministerio de Educacion (MINEDU, 2023),
el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de tercer grado es fundamental para
fortalecer habilidades de razonamiento, resolucion de problemas y comprensién de conceptos
abstractos, lo cual contribuye significativamente a su desempefio académico y al desarrollo
integral. La institucion destaca que implementar estrategias pedagdgicas innovadoras y
contextualizadas en el aula permite potenciar estas habilidades en los estudiantes, promoviendo
un aprendizaje activo y significativo desde etapas tempranas (MINEDU, 2023).

El problema central de esta investigacion radica en la limitada evidencia sobre el
impacto de los videojuegos educativos en el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en
nifios de 3.° grado, especificamente en el contexto del colegio San Carlos de Monsefu en el afio
2025. A pesar del incremento en el uso de tecnologias digitales en el &mbito educativo, existen
brechas en el conocimiento acerca de como estas herramientas pueden potenciar las habilidades
matematicas de los estudiantes en edades tempranas. La problematica se intensifica al
considerar que, en este nivel escolar, los métodos tradicionales ain predominan, y se requiere

explorar alternativas innovadoras que puedan motivar y mejorar el aprendizaje. Por tanto, se

12



plantea la necesidad de investigar si la incorporacion de videojuegos educativos contribuye
significativamente al desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, en un contexto donde la
integracion de tecnologias digitales ain estd en proceso de consolidacion, y donde el
rendimiento académico en matematicas presenta desafios especificos en la poblacion infantil
de la institucion.

Teniendo en cuenta estos referentes se formuld el siguiente problema de investigacion
¢Qué relacion existe entre el efecto de los videojuegos educativos y el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de Monsefu,
20257

Siendo la hipotesis si existe una relacion significativa entre el efecto de los videojuegos
educativos y el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 3.° grado del colegio
San Carlos de Monsefu, 2025.

De la misma forma se plante6 el objetivo general determinar la relacién entre el
efecto de los videojuegos educativos y el desarrollo del pensamiento légico-matematico en
nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025. Los objetivos especificos fueron
1. Describir el nivel de efecto de los videojuegos educativos en nifios de 3.° grado del colegio
San Carlos de Monsef(, 2025. 2. Describir el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico
en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de Monseft, 2025. 3. Establecer el grado de
relacion entre el efecto de los videojuegos educativos y el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025.

La investigacion se estructura en cuatro apartados: I, delimitacion del problema y base
tedrica; 11, enfoque metodoldgico y procedimientos; 111, presentacion, andlisis e interpretacion

de resultados; y IV, discusion, conclusiones y recomendaciones.
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I. DISENO TEORICO

1.1.  Antecedentes

Umatambo et al. (2025), en su articulo El impacto de la gamificacion y los videojuegos
educativos en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes de educacion basica, en
Ecuador. “Sefiala que la educacion basica tiene el reto de fortalecer el pensamiento critico en
un escenario marcado por exceso de informacién y cambios tecnoldgicos acelerados. En ese
marco, la gamificacién y los videojuegos educativos se presentan como alternativas de
aprendizaje activo que impulsan el analisis, la reflexion y la solucién de problemas. Objetivo:
determinar, a traves de una revision sistematica (2015-2025), como influyen la gamificacion y
los videojuegos educativos en el pensamiento critico de estudiantes de educacion basica.
Metodologia: se aplicé el enfoque PRISMA en ScienceDirect, ERIC, SciELO, Redalyc,
Dialnet y Google Scholar; se incluyeron investigaciones empiricas de enfoque cuantitativo o
mixto; se organizd la informacion sobre disefios, muestras, intervenciones, instrumentos y
hallazgos, incorporandose 22 estudios (n = 1,766). Resultados: tanto las estrategias digitales
como las no digitales evidenciaron mejoras en procesos cognitivos del pensamiento critico
(interpretacion, andlisis, inferencia y explicacion) y en componentes metacognitivos
(autorregulacién), ademas de efectos complementarios en motivacion y resolucién de
problemas; los mejores resultados se asociaron con tareas de mayor exigencia cognitiva,
retroalimentacion clara y practica distribuida en el tiempo. El impacto dependi6 principalmente
de la calidad del disefio pedagdgico y de la coherencia entre las mecanicas del juego y las metas
cognitivas, aunque la diversidad de métodos reduce la posibilidad de comparar estudios y
estimar efectos globales. Se concluyo que la gamificacion, cuando se planifica e implementa

con rigor, es una opcion factible para potenciar el pensamiento critico en la EGB; sin embargo,
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hace falta ampliar la evidencia con estudios experimentales méas estandarizados, seguimiento

longitudinal y mediciones equivalentes entre investigaciones.”

Albo (2025). En su investigacion Intervencion de los videojuegos en el aula de
educacion primaria: Propuesta de intervencién en 4.° de educacion primaria, Espafia,
“examina el uso de los videojuegos como recurso pedagdgico en Educacion Primaria,
destacando su desarrollo a lo largo del tiempo, su potencial formativo y las formas en que
pueden incorporarse al aula. Desde una mirada psicopedagogica, se profundiza en nociones
como gamificacion, aprendizaje con sentido, motivacion interna y fortalecimiento de
competencias clave, aspectos especialmente relevantes en la educacion contemporanea. La idea
central que guia el estudio plantea que los videojuegos, si se emplean con una planificacion
didactica adecuada, pueden funcionar como herramientas valiosas para ampliar las
experiencias de aprendizaje, aumentar la participacion del alumnado y articular los contenidos
escolares con sus intereses cotidianos. El trabajo concluye con una propuesta didactica basada
en Discovery Tour: Ancient Greece, una experiencia interactiva vinculada a la saga Assassin’s
Creed que facilita el acercamiento a la Antigua Grecia desde un enfoque educativo, inclusivo
y motivador. Dicha propuesta se ajusta al curriculo oficial del Principado de Asturias (Decreto
57/2022) y evidencia como los entornos digitales pueden integrarse de manera coherente con
objetivos curriculares. En sintesis, el documento resalta que los videojuegos, cuando se utilizan
de forma contextualizada y con intencionalidad pedagogica, pueden promover aprendizajes
significativos, dinamizar metodologias activas y responder a las demandas de una escuela
acorde con el siglo XXI.”

Cruz et al. (2021). En su articulo Propuesta de didactica de la programacion en
educacién primaria basada en la gamificacion usando videojuegos educativos, Espafia. La

formacion en programacién dentro de la Educacion Primaria se ha consolidado como una linea
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de investigacion relevante a escala internacional. En ese marco, el articulo presenta una
propuesta didactica para ensefiar programacion mediante un enfoque gamificado apoyado en
un videojuego educativo. Durante el curso 2019/2020 se aplico la propuesta a 100 estudiantes
de 10 a 12 afios, registrandose avances estadisticamente significativos en la comprension de
nociones basicas de programacion, junto con valoraciones favorables en satisfaccion y
motivacion. La intervencion combind metaforas, lenguajes de blogques y dinamicas propias de
videojuegos, lo que se reflejo6 en mejores calificaciones cuando el alumnado debia crear
programas que integraban entrada/salida, condicionales y bucles; ademas, se observo un clima
de aprendizaje mas ladico, con menor temor a equivocarse. Sin embargo, el estudio se vio
limitado por la interrupcion de las sesiones a partir de marzo de 2020 debido a la pandemia por
COVID-19, lo que detuvo la recoleccién de datos y dificultd retomar el trabajo en 2020/2021
por restricciones de acceso a los centros. Como proyeccion, se plantea capacitar a docentes
para que implementen la propuesta de forma autdnoma, reforzando su formacién en el uso de
guiones basados en metéaforas y en entornos como Scratch o Blockly integrados con
minijuegos. En conjunto, se sostiene que ensefiar programacion en etapas preuniversitarias
aporta beneficios amplios y justifica seguir investigando e incorporando al aula propuestas
didacticas respaldadas por evidencia cientifica.

Farias et al. (2024). En su articulo Aplicacion de herramientas digitales para el
desarrollo l6gico en problemas matematicos en nifios de Educacion Basica. “analiza qué tan
eficaces son las estrategias didacticas y el uso de tecnologias digitales para potenciar el
pensamiento l6gico-matematico en nifios de educacion basica. Para valorar sus efectos en el
aprendizaje, se emplea un enfoque mixto que integra procedimientos cuantitativos y
cualitativos. La investigacion se desarrolla con estudiantes de 8 y 9 afios y pone énfasis en las
ventajas de promover un aprendizaje activo dentro del aula. Los hallazgos evidencian que la

incorporacion de herramientas digitales junto con metodologias innovadoras favorece de
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manera significativa la comprension de contenidos matematicos y fortalece otras habilidades
de carécter critico. Asimismo, se subraya que la implementacidn exitosa de estas estrategias
depende de una planificacion pedagdgica adecuada y de la formacién continua del
profesorado”.

Huaman (2020). En su investigacion Aplicacion de videojuegos en el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes de primaria en zonas urbanas-marginales. “Este
estudio se desarrollo en un contexto de alta vulnerabilidad educativa, con estudiantes de cuarto
grado de una institucién publica de Ayacucho. Se disefié una intervencion pedagogica centrada
en el uso de videojuegos matematicos gratuitos, que fueron aplicados durante cuatro semanas
en el horario de reforzamiento escolar. Se evaluaron competencias relacionadas con la
numeracion, la resolucion de problemas y el razonamiento Idgico. Los hallazgos revelaron una
mejora significativa en el desempefio matematico de los estudiantes, sobre todo en la
comprension de relaciones numéricas y la identificacion de errores en procedimientos. El
estudio resalta que los videojuegos no solo promueven habilidades l6gico-matematicas, sino
también fortalecen la autoestima académica y la persistencia ante desafios cognitivos. La autora
concluye que estas herramientas pueden ser eficaces incluso en entornos con recursos
limitados, siempre que exista un acompafiamiento pedagodgico intencionado.”

Ramirez. & Huaman (2021). En su articulo Videojuegos educativos y habilidades
cognitivas en estudiantes de educacion primaria. “tuvo como proposito analizar la relacion
entre el uso de videojuegos educativos y el desarrollo de habilidades cognitivas, tales como la
memoria operativa, la atencion sostenida y el razonamiento l6gico, en estudiantes de educacion
primaria de entre 8 y 10 afios. A través de un estudio experimental, se aplicaron videojuegos
con desafios matematicos, acertijos y resolucion de secuencias ldgicas. Los resultados
mostraron mejoras sustanciales en la capacidad de los estudiantes para organizar informacion,

realizar inferencias y resolver situaciones problematicas. Ademas, se destaco que la modalidad
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de retroalimentacion inmediata ofrecida por los videojuegos generd una experiencia de
aprendizaje mas significativa y motivadora. Los autores afirman que, cuando se integran con
criterios pedagdgicos, los videojuegos educativos tienen el potencial de ser aliados poderosos

para el desarrollo cognitivo integral en el nivel primario”.

1.2.Bases tedricas cientificas

1.2.1. Bases teoricas de Efecto de los videojuegos
Teoria de Bruner y su aporte al uso de videojuegos educativos en Primaria

Jerome S. Bruner concibe el aprendizaje como un proceso activo de construccion de
significados: el nifio no “recibe” el conocimiento de manera pasiva, sino que lo organiza, lo
interpreta y lo reconstruye a partir de sus experiencias previas, la interaccién con el entorno y
la mediacion del docente. En esa l0gica, la ensefianza eficaz no se limita a exponer contenidos,
sino que crea condiciones para que el estudiante descubra relaciones, formule hipétesis,
contraste resultados y consolide comprensiones cada vez mas profundas. En Primaria, este
enfoque resulta especialmente valioso porque el pensamiento I6gico-matematico se fortalece
cuando los nifios pueden experimentar, equivocarse sin temor y volver a intentar con
orientacion y apoyos oportunos (andamiaje), avanzando gradualmente hacia formas mas
abstractas de razonamiento (Aduko & Armah, 2022).

En cuanto a sus etapas (modos) de representacidn, Bruner plantea una progresion que
orienta cdmo ensefiar conceptos complejos: enactiva (representar mediante la accion y la
manipulacion), icénica (representar mediante imagenes, esquemas o modelos visuales) y
simbdlica (representar mediante lenguaje, signos y notacion formal). Esta secuencia es clave
para el desarrollo I6gico-matematico en Primaria porque sostiene la transicién desde lo
concreto hacia la abstraccion: primero “hago y comprendo” (con objetos, movimiento o

simulaciones), luego “veo y organizo” (con diagramas, tablas, pictogramas o representaciones
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graficas) y finalmente “simbolizo y argumento” (con niimeros, operaciones, propiedades y
explicaciones). Ademas, el avance no es lineal: el nifio puede volver a representaciones
enactiva o iconica cuando enfrenta un reto nuevo, lo que refuerza la comprensién y evita
aprendizajes mecanicos (Orcos Palma et al., 2025).

Desde esta perspectiva, los videojuegos educativos pueden funcionar como entornos
potentes para activar los tres modos de representacion: lo enactivo se expresa en la interaccion
(decidir, arrastrar, construir, probar estrategias), lo iconico aparece en mapas, animaciones,
modelos visuales y retroalimentacion grafica, y lo simbolico se concreta cuando el juego exige
usar reglas, patrones, lenguaje matematico, secuencias o codigos (por ejemplo, nimeros,
operaciones o programacion por bloques). Bien seleccionados, los videojuegos permiten una
forma de descubrimiento guiado: el estudiante explora, recibe pistas, ajusta decisiones y
consolida procedimientos con sentido, lo cual favorece procesos como el anélisis, la
planificacién y la resolucién de problemas. En matematicas de Primaria, la evidencia revisada
en estudios sobre digital game-based learning muestra un interés sostenido por su aplicacion,
destacando resultados, tendencias y vacios que orientan cémo disefiar e implementar
experiencias ludicas con intencidn pedagodgica (Nguyen et al., 2024).

Para que el uso de videojuegos se traduzca en aprendizaje (y no solo en
entretenimiento), la mediacién docente es decisiva: definir proposito didactico, anticipar qué
representacion predominara (accion—-imagen-simbolo), y cerrar la experiencia con
conversacion pedagdgica y transferencia (;qué hiciste?, ¢por qué funcion6?, ¢cémo lo
expresarias con numeros o reglas?, ¢en qué otro problema se aplica?). Ademas, conviene
priorizar videojuegos que integren reglas claras, objetivos, resolucion de problemas y
retroalimentacion, porque esos elementos estructuran el pensamiento, sostienen la motivacion

y convierten el “ensayo y error” en aprendizaje reflexivo; igualmente, se recomienda que lo
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digital complemente y no reemplace experiencias ludicas no digitales, manteniendo un enfoque
equilibrado e inclusivo (Bray & Hosein, 2023).

La pedagogia Montessori

Concibe al nifio como un sujeto activo que construye su aprendizaje mediante la
exploracion autdnomayy la interaccion con un ambiente preparado (materiales, tiempos, normas
y organizacion del aula), donde el error se convierte en una oportunidad de ajuste gracias a
materiales con control de error y a la observacion intencional del docente como “guia” més que
como transmisor. En esta ldgica, la ensefianza prioriza la individualizacion, la autorregulacion,
la concentracion y la motivacion intrinseca, favoreciendo trayectorias de aprendizaje
personalizadas (ritmos, elecciones y metas) que se sostienen en presentaciones breves del
adulto y un trabajo prolongado del estudiante. Esta base es clave para comprender por qué, en
primaria, Montessori potencia disposiciones cognitivas vinculadas al pensamiento l6gico-
matematico (orden, secuenciacién, precision, verificacion y argumentacion), ya que dichas
disposiciones se entrenan desde la préctica sistematica y autbnoma, en tareas con proposito y
retroalimentacion inmediata que no depende exclusivamente del adulto (Mavric, 2020).

En cuanto a sus etapas, Montessori organiza el desarrollo en cuatro planos: 0-6, 6-12,
12-18 y 18-24 afios, con transiciones que implican cambios notables en necesidades
cognitivas, sociales, emocionales y morales. Para el nivel primario resulta central el segundo
plano (6-12), dividido en dos subetapas (6-9 y 9-12), que se caracteriza por mayor estabilidad
y consolidacion de capacidades, lo que permite al nifio sostener proyectos mas largos,
profundizar en relaciones l6gicas y avanzar hacia comprensiones mas abstractas sin perder el
anclaje en lo concreto. Este enfoque por planos explica la estructura multiedad y la progresion
curricular en Montessori, pues el ambiente y los materiales se planifican para responder a las
predisposiciones del desarrollo en cada periodo, asegurando continuidad, gradualidad y

coherencia en los aprendizajes (Brunold-Conesa, 2024a).
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En primaria, el segundo plano se asocia con un fuerte impulso a comprender el mundo
con sentido, conectar causas y consecuencias, y buscar explicaciones amplias; por ello,
Montessori propone la educacion cosmica como marco integrador que articula ciencias,
historia, lenguaje y matematicas en narrativas y proyectos significativos. Desde esta
perspectiva, el pensamiento I6gico-matematico se fortalece cuando el nifo no “memoriza
procedimientos”, sino que relaciona, clasifica, modela y argumenta en contextos que exigen
razonamiento, investigacion y produccién (por ejemplo, proyectos que integran medicion,
patrones, geometria, registro de datos y solucion de problemas reales). Asi, la matematica se
vive como una herramienta para comprender y explicar, y no solo como un conjunto de
ejercicios; esto favorece un transito mas sélido hacia la abstraccion, porque la comprension
conceptual se sostiene en conexiones y en propositos intelectuales propios del nifio de 6 a 12
afios (Brunold-Conesa, 2024b).

Esta base tedrica es especialmente util para fundamentar la integracion de tecnologiay,
en particular, de videojuegos educativos, siempre que se preserven los principios del enfoque:
autonomia, actividad con propoésito, concentracién, retroalimentacion formativa y convivencia
respetuosa. En esa linea, se ha reportado que el uso de tecnologias en un aula Montessori puede
incorporarse sin alterar necesariamente la dindmica social cara a cara cuando el foco de
atencion compartido, el ambiente y el sentido de la actividad estan bien definidos; es decir, el
impacto no depende solo del “dispositivo”, sino de como se integra pedagdgicamente y de qué
tipo de interaccion promueve (Umafia Altamirano et al., 2020).

Desde la evidencia sobre aprendizaje basado en juegos digitales en primaria, los
videojuegos educativos pueden aportar a la comprension matematica y a habilidades cognitivas
y motivacionales cuando integran objetivos de aprendizaje dentro de la experiencia ludica y se
planifican con criterios pedagdgicos claros. Una revision sistematica centrada en matematica

en primaria (PRISMA) sintetiza tendencias de investigacion y muestra que los estudios
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analizan resultados vinculados a aprendizaje y participacion, ademas de caracteristicas del
disefio del juego y modos de juego (individual, colaborativo o competitivo), lo cual orienta
decisiones didacticas sobre qué tipo de videojuego elegir y como usarlo en el aula (Nguyen

Ngoc Dan et al., 2024).

1.2.2. Bases teoricas del desarrollo del pensamiento I6gico-matematico
Desde la teoria psicogenética de Piaget, el desarrollo cognitivo ocurre por la interaccion

activa entre el sujeto y el entorno, en la que el nifio organiza su experiencia mediante
asimilacion (incorpora lo nuevo a esquemas previos), acomodacién (modifica esquemas para
ajustarse a lo nuevo) y equilibraciéon (bdsqueda de coherencia entre lo que sabe y lo que
descubre). En esta perspectiva, el conocimiento l6gico-matematico no “se copia” del objeto: se
construye al coordinar acciones, comparar transformaciones, establecer relaciones y
generalizar regularidades; por ello, las nociones numéricas y operatorias se consolidan cuando
el estudiante manipula, clasifica, ordena, verifica conservaciones y argumenta relaciones entre

elementos (Balsamo Estévez, 2022).

Piaget describe etapas del desarrollo que orientan qué tipo de razonamientos son mas
probables en cada periodo: sensoriomotor (0-2 afios), donde la inteligencia se expresa en la
accion; preoperacional (2—7 afios), con pensamiento intuitivo y centrado en lo perceptivo;
operaciones concretas (*7-11/12 afios), etapa clave para primaria porque emerge la l6gica
aplicada a objetos y situaciones reales (conservacion, reversibilidad, seriacion, clasificacion,
inclusion y correspondencia); y operaciones formales (=12+ afios), donde el adolescente puede
razonar con hipétesis y abstracciones de modo sistematico. En términos escolares, esto implica
que gran parte del alumnado de primaria aprende mejor cuando trabaja con materiales,
situaciones cercanas y representaciones concretas antes de exigir formalismos simbdlicos

complejos (Béalsamo Estévez, 2022).
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La influencia de Piaget en el desarrollo 16gico-matematico se observa en como se
construye el concepto de nUmero y de operacion: primero se consolidan relaciones como orden,
comparacion, correspondencia uno-a-uno, clasificacion y seriacion, y a partir de esas
coordinaciones se avanza hacia la comprension de cantidad, conservacion, equivalencia y
transformacion, que sostienen aprendizajes posteriores (sumas/restas con sentido,
multiplicacion como composicién, fracciones como relaciones, medicion como comparacion
con unidades). Por eso, las propuestas didacticas coherentes con Piaget priorizan actividades
donde el nifio manipula, contrasta, explica procedimientos y pasa gradualmente de lo concreto
a lo representacional y simbolico, cuidando que la tarea exija pensamiento y no solo ejecucion

rutinaria (Laz Rodriguez et al., 2023).

En consecuencia, para la ensefianza en primaria se recomienda planificar secuencias
que integren exploracion guiada, materiales didacticos, problemas contextualizados, juegos
con reglas, discusion de estrategias y retroalimentacion, ajustando la demanda cognitiva al
estadio del estudiante y promoviendo argumentacion (explicar como y por qué). A nivel
institucional, la evidencia reciente subraya que aplicar estrategias basadas en Piaget requiere
formacion docente especifica, disponibilidad de recursos y tiempo pedagdgico suficiente;
cuando estos factores faltan, la implementacion suele ser esporédica y pierde impacto en el

razonamiento I6gico del alumnado (Tuarez Chico et al., 2025).

La Teoria Socio-Cultural de Lev Vygotsky

La teoria de Lev Vygotsky (1896-1934), uno de los pensadores mas influyentes en el
campo del desarrollo infantil y la educacidn, enfatiza la interaccion social y el contexto cultural
como factores fundamentales en el proceso de adquisicion de conocimientos y habilidades
cognitivas (LOpez, 2021). Segun Vygotsky, el desarrollo psicoldgico de los nifios se produce

principalmente a través de la internalizacion de las funciones sociales, las cuales se transmiten
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mediante la interaccion con adultos y pares en un entorno culturalmente enriquecido (Martinez,

2022).

Etapas del Desarrollo seguin Vygotsky

Aunque Vygotsky no propuso un esquema de etapas rigido, si identifico fases en el
proceso de internalizacion de funciones cognitivas. La primera etapa es la del uso del lenguaje
social, en la cual los nifios utilizan el lenguaje para comunicarse y entender su entorno.
Posteriormente, se produce la internalizacion de estas funciones sociales, que permite al nifio
realizar tareas de manera auténoma (Garcia, 2023). La zona de desarrollo préximo (ZDP),
concepto central en su teoria, hace referencia a la diferencia entre lo que el nifio puede hacer
solo y lo que puede lograr con ayuda de otros, destacando la importancia del apoyo pedagogico

en su aprendizaje (Jiménez, 2020).

Influencia en el Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

La perspectiva de Vygotsky ha tenido un impacto profundo en la comprensién del
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de primaria. La interaccion social y la
mediacion cultural, mediante el uso de herramientas didacticas, juegan un papel crucial en la
adquisicion de habilidades matematicas. La ensefianza que se basa en la colaboracion, el
didlogo y la utilizacion de material manipulativo favorece la internalizacion de conceptos
abstractos (Sanchez, 2024). Ademas, el trabajo en la ZDP permite a los docentes disefiar
actividades que desafian a los estudiantes y promueven su desarrollo cognitivo, facilitando asi

la adquisicion de habilidades l6gico-matematicas de manera significativa (Fernandez, 2022).

Escuela logicista (Bertrand Russell): fundamentos y aporte a la educacion

matematica
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La escuela logicista, impulsada principalmente por Bertrand Russell (junto con Alfred
N. Whitehead), sostiene que las matematicas pueden entenderse como una consecuencia de la
I6gica: sus conceptos y proposiciones se justifican mediante definiciones légicas, relaciones y
deducciones, priorizando la estructura formal del razonamiento por encima de la intuicién. En
el campo educativo, esta postura ha influido en la idea de que aprender matematicas implica
aprender a pensar con rigor, identificar relaciones, sostener inferencias validas y justificar
procedimientos, lo cual se traduce en un énfasis curricular en el lenguaje 16gico, la organizacion

de estructuras y la explicitacion de reglas (Palmas Pérez, 2025).

Etapas del logicismo vinculadas a Russell

Aunque el logicismo no propone “etapas evolutivas” del nifio (como si lo hace Piaget),
si puede describirse por etapas histéricas y tedricas del proyecto logicista que sirven como base
para comprender su alcance: (1) el programa de fundamentacion de la aritmética desde
principios logicos (reduccién de lo matematico a lo 16gico); (2) la reformulacion russelliana
con herramientas de I6gica moderna para sostener esa reduccién y enfrentar paradojas surgidas
en la teoria de conjuntos; y (3) los desarrollos posteriores y revisiones contemporaneas
(incluyendo enfoques “neo-logicistas”) que reexaminan qué parte de la matematica puede
derivarse de principios l6gicos y bajo qué condiciones (Tennant, 2023).

Aportes clave de Russell al fundamento I6gico de las matematicas

En Russell, el nucleo del enfoque logicista se expresa en su trabajo sobre ldgica y
fundamentos, especialmente en: la centralidad de las relaciones (no solo clases/colecciones), la
necesidad de controlar contradicciones mediante recursos como la teoria de tipos, y la
pretension de mostrar que nociones aritméticas (como numero) pueden definirse sin apelar a

una “facultad especial” distinta del razonamiento 16gico. Esta vision consolidé una manera de
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entender las matematicas como disciplina que exige precision conceptual, cuidado con los
supuestos y coherencia inferencial, rasgos que luego se vuelven deseables como metas

formativas cuando se habla de pensamiento I6gico-matematico en la escuela (Irvine, 2024).

Influencia en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en primaria

Trasladado al contexto escolar, el logicismo inspira una didactica que fortalece el
pensamiento ldgico-matematico al promover actividades donde el estudiante clasifica,
establece correspondencias, identifica relaciones, reconoce invariantes, generaliza y justifica
(por ejemplo: explicar por qué un procedimiento funciona, comparar estrategias, argumentar
con “si... entonces...”, o validar resultados con contragjemplos simples). Histéricamente, esta
influencia se evidencid en corrientes curriculares que enfatizaron la estructura, el lenguaje
formal y la introduccién temprana de nociones como conjuntos y relaciones, buscando que el
aprendizaje no sea solo operativo, sino también racional y argumentado; sin embargo, su
aplicaciéon educativa requiere equilibrio para no convertir la matematica escolar en un
formalismo desconectado de la experiencia del nifio (Palmas Pérez, 2025).

1.3. Bases conceptuales

Variable independiente: Efecto de los videojuegos educativos

En educacion, los videojuegos pueden comprenderse como entornos digitales de juego
organizados por reglas y metas, con retos progresivos que permiten la accion del estudiante
(decidir, probar, equivocarse y ajustar) y que ofrecen retroalimentacion inmediata del sistema
(puntajes, niveles, mensajes o ayudas). Esta estructura favorece la préactica guiada y la
autorregulacion cuando el videojuego se integra con intencion pedagdgica y se vincula a
objetivos de aprendizaje claros (Ishak et al., 2021; Lomos et al., 2023).

En las aulas de primaria
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Los videojuegos educativos (y el aprendizaje basado en juegos digitales) influyen
principalmente en tres planos complementarios: (a) motivacion y participacion (mayor
implicacion, disfrute y disposicion a sostener el esfuerzo), (b) desarrollo de competencias (por
ejemplo, resolucién de problemas, toma de decisiones y trabajo con reglas) y (c) mejora del
rendimiento cuando el juego se integra como estrategia didactica con propoésito claro,
actividades contextualizadas y mediacion docente; de hecho, las revisiones recientes en
educacion escolar reportan que el uso de juegos (digitales y no digitales) se asocia con mejores
niveles de participacion activa y con impactos favorables en competencias clave, aunque
persisten retos para su implementacion y evaluacion sistematica.

En términos de aprendizaje y logro académico, la evidencia sintetizada en primaria
muestra una tendencia favorable: un meta-analisis centrado en ABJD en STEM en escuelas
primarias concluye que existe un efecto moderado y positivo sobre los resultados de
aprendizaje y el rendimiento, y ademas sefiala que variables como el tipo de juego/plataforma
y la duracién de la intervencién influyen en el tamafio del efecto, lo que refuerza la idea de que
“no cualquier videojuego” produce mejoras, sino aquellos alineados con objetivos y

condiciones pedagdgicas adecuadas.

Ademas del rendimiento, los videojuegos pueden favorecer procesos cognitivos de
orden superior cuando se disefian e implementan para ello: una revision sistematica sobre
videojuegos (incluidos comerciales) en contextos educativos destaca su potencial para
estimular habilidades metacognitivas (planificacion, monitoreo y autorregulacion) y, con ello,
competencias del siglo XXI como pensamiento critico y resolucién de problemas,
especialmente cuando se combinan con estrategias explicitas de reflexion y guia docente (antes,

durante y después del juego).
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Finalmente, la influencia de los videojuegos en primaria también incluye riesgos
pedagdgicos si se aplican sin criterios: una revision sistematica sobre serious games en primaria
advierte que, aunque suelen generar efectos positivos en lo cognitivo y motivacional, el
impacto depende del disefio técnico del juego vy, sobre todo, de la metodologia del docente;
ademas, mecanicas muy competitivas pueden elevar ansiedad, estres, frustracion o desanimo
en parte del alumnado, por lo que se recomienda equilibrar cooperacion, retroalimentacion
formativa y metas alcanzables.

Teoria del aprendizaje que fundamenta su uso

El uso de videojuegos educativos puede sustentarse en el constructivismo social,
enfoque que resalta que el aprendizaje se construye de manera activa y se potencia mediante la
interaccion con el entorno y con otras personas (pares y docente). En esta perspectiva, el
videojuego aporta experiencias de resolucion de problemas y toma de decisiones, mientras que
la mediacion docente y el dialogo entre estudiantes (explicar estrategias, justificar decisiones
y comparar procedimientos) permiten transformar la experiencia ludica en conocimiento
escolar consolidado (Hu, 2024).

Dimensiones del uso de videojuegos

Para operacionalizar el uso de videojuegos educativos en primaria se proponen tres
dimensiones observables, utiles para describir el involucramiento del estudiante y la calidad de
su desempefio durante tareas digitales.

Interaccion con el videojuego: Grado en que el estudiante actua sobre el entorno del
juego (navega, selecciona opciones, manipula controles) y utiliza la retroalimentacién del
sistema para ajustar su desempefio; con mediacion docente, puede verbalizar por qué cambia
de estrategia (Lomos et al., 2023).

Participacion activa: Nivel de involucramiento intencional durante el juego: atencion

sostenida, toma de decisiones y persistencia. El aprendizaje se fortalece cuando el estudiante
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participa y contrasta estrategias con otros, favoreciendo la construccién conjunta de
comprension (Hu, 2024).

Resolucion de tareas digitales: Capacidad para completar misiones o problemas del
videojuego aplicando estrategias (planificacion, ensayo y error, verificacion) y autorregulacion
(monitoreo y evaluacion). El debriefing y la guia del docente ayudan a explicitar

procedimientos, justificar y transferir aprendizajes (Checa-Romero & Gimenez-Lozano, 2025).

Variable dependiente: pensamiento l6gico-matematico

Pensamiento l6gico-matematico: se comprende como un conjunto articulado de
procesos cognitivos que permiten analizar, comparar, establecer relaciones, abstraer,
generalizar y argumentar a partir de informacion cuantitativa, espacial o relacional, con el
propdsito de comprender situaciones y tomar decisiones. En el ambito escolar, implica que el
estudiante construya significados matematicos de manera progresiva: parte de la manipulacion
y observacién, avanza hacia la organizacién mental de atributos y relaciones, y se consolida
cuando puede explicar por qué una solucién es valida, anticipar resultados y transferir
estrategias a contextos nuevos. Esta vision integra operaciones como clasificar, ordenar,
reconocer regularidades y resolver problemas, porque todas ellas sostienen la estructuracion
del razonamiento y la construccidn de conceptos matematicos en la escolaridad primaria (Tares

& Ferndndez-Reina, 2022).

Importancia en las aulas de primaria

En Educacion Primaria, fortalecer el pensamiento l6gico-matematico es clave porque
actia como base instrumental para aprendizajes posteriores (numéricos, geométricos y

algebraicos) y, ademas, favorece capacidades transversales como el razonamiento, la toma de
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decisiones, la comprension de informacion y la solucion de retos cotidianos. Su desarrollo
permite que el estudiante no se limite a aplicar procedimientos, sino que comprenda relaciones,
evalUe alternativas, justifique estrategias y comunique resultados con sentido, lo cual impacta
en el desempefio matematico y en el aprendizaje en otras areas curriculares. La literatura
reciente resalta que este tipo de pensamiento se vincula con el avance de competencias
matematicas escolares y con habilidades para la vida, por lo que su promocion sistematica en

primaria resulta prioritaria (Tares & Fernandez-Reina, 2022; Feria Timana, 2025).

Dimensidn 1: Clasificacion y seriacion (fundamento teorico)

La clasificacidn refiere la capacidad de agrupar objetos o datos segln uno 0 mas
criterios (color, forma, tamafio, funcion, etc.), mientras que la seriacién implica ordenar
elementos siguiendo una regla de progresion (de menor a mayor, de mas claro a mas oscuro,
de menos a mas, etc.). En primaria, estas operaciones son esenciales porque preparan la
comprension de conjuntos, relaciones, comparaciones Yy estructuras, consideradas
prerrequisitos para la construccion del nimero y para el desarrollo de procedimientos con
significado. Cuando el estudiante clasifica y serie, aprende a identificar atributos relevantes,
sostener criterios, detectar invariantes y establecer relaciones de orden; por ello, esta dimension
se asocia directamente con la consolidacion del razonamiento logico necesario para

aprendizajes matematicos mas complejos (Cotrina et al., 2021).

Dimensidn 2: Resolucion de problemas (fundamento tedrico)
La resolucion de problemas constituye una dimension central del pensamiento l6gico-
matematico porque demanda movilizar conocimientos y estrategias para comprender una

situacién, representarla, planificar un procedimiento, ejecutar acciones, verificar resultados y
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argumentar la validez de la respuesta. En primaria, resolver problemas fortalece la comprension
profunda de conceptos (por ejemplo, operaciones multiplicativas, proporcionalidad inicial o
significado de la cantidad) y promueve procesos metacognitivos como el control de errores, la
revision de estrategias y la toma de decisiones. Desde un enfoque competencial, la escuela
busca que el estudiante no memorice respuestas, sino que use la matematica para interpretar
situaciones y actuar con sentido; por ello, se enfatiza el diagndstico y el acompafiamiento
docente para mejorar progresivamente los desempefios vinculados a la competencia de resolver

problemas en los ciclos de primaria (Ministerio de Educacion del Peru, 2023).

Dimensidn 3: Identificacion de patrones y relaciones

La identificaciébn de patrones y relaciones alude a la capacidad de reconocer
regularidades, describir como cambian o se repiten, establecer vinculos entre cantidades o
elementos, y avanzar hacia la generalizacion (decir qué ocurrira, en cualquier caso, no solo en
ejemplos). En primaria, esta dimensién es decisiva porque conecta el pensamiento numérico
con el pensamiento algebraico temprano: al trabajar patrones, los estudiantes desarrollan
estrategias para encontrar reglas, justificar relaciones, representar dependencias y explicar el
“como” y el “por qué” de una regularidad. Investigaciones en educacion primaria muestran que
el alumnado esta en condiciones de abordar tareas de generalizacion de patrones con distintos
niveles de estrategia (aditivas y funcionales), lo que confirma su valor formativo para construir

relaciones y preparar aprendizajes posteriores de algebra escolar (Zapatera Llinares, 2022).
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I1. DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo de investigacion:

La investigacion se desarrollé con enfoque cuantitativo, porque se trabajo con variables
previamente definidas (videojuegos educativos y pensamiento l6gico-matematico), se
recogieron datos mediante medicion sistematica y se analizaron con procedimientos
estadisticos para describir el comportamiento de las variables e identificar su relacion
(Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023). El estudio fue de tipo bésico y de nivel
descriptivo-correlacional: se describieron las caracteristicas del uso de videojuegos educativos
y el nivel de pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes, y luego se estimo el grado de
asociacion entre ambas variables sin manipularlas (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres,
2023). Asimismo, se emple6 un disefio no experimental, transeccional (transversal)
correlacional, debido a que la informacidn se recolect6 en un Unico momento y en condiciones
naturales del aula; por ello, aunque el titulo aludio a “efecto”, los resultados se interpretaron en

términos de relacion y no de causalidad (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023).

Donde:
M: Total de colaboradores
(0]]
O1: videojuegos educativos M 1
R
O2: pensamiento l6gico-matematico
(o)

R: Relacion

2.2.Poblacion y muestra.

La poblacion estara conformada por 30 estudiantes de 3.° grado del colegio San Carlos de
Monsefu (2025). Dado que la poblacion es pequefia y accesible, la muestra sera también de

30 estudiantes, trabajandose con muestra censal (se evalla a la totalidad del grupo), lo cual
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es pertinente cuando se busca describir y correlacionar variables en un grupo completo
(Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023).

2.3. Técnicas, instrumentos, equipos y materiales

La técnica de recoleccion sera la observacion sistematica, adecuada para registrar
conductas o desempefios tal como ocurren en el aula. El instrumento serd una guia de
observacion, estructurada con indicadores observables que permitan valorar de manera
uniforme el desempefio del pensamiento l6gico-matematico y el uso/participacion vinculada a
videojuegos educativos, garantizando consistencia en el registro (Hernandez-Sampieri &
Mendoza Torres, 2023).

La guia se sometio a juicio de expertos para verificar coherencia, pertinencia y claridad
de los indicadores respecto a las variables del estudio; con esas sugerencias se ajustd la
redaccion, la secuencia y el nivel de observabilidad de los items (Hernandez-Sampieri &

Mendoza Torres, 2023).

2.4. Procedimientos

Se coordiné con la institucion educativa para el acceso al aula, horarios y condiciones
de observacion; ademas, se organizd el proceso resguardando la confidencialidad de los
estudiantes (codificacidn por iniciales o codigos) y el uso académico de los datos, tal como se
recomienda en investigaciones educativas cuantitativas (Hernandez-Sampieri & Mendoza
Torres, 2023).

Se aplico la técnica de observacion bajo un protocolo Gnico (mismo contexto, mismos
criterios de registro y misma guia), registrando el desempefio de cada estudiante en los
indicadores establecidos, con el fin de obtener mediciones consistentes (Hernandez-Sampieri

& Mendoza Torres, 2023).
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Los registros fueron codificados y trasladados a una matriz (por estudiante x indicador),
revisando que no existieran omisiones, inconsistencias o errores de registro antes del analisis

(Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023).

2.5. Métodos de analisis de datos

Se realiz6 primero un andlisis descriptivo (frecuencias, porcentajes y/o medidas de
tendencia segun la escala de medicidn) para caracterizar niveles por dimensiones; luego se
aplico analisis correlacional para estimar la relacion entre variables, seleccionando el
estadistico segun el comportamiento de los datos (p. ej., Spearman si no hubo normalidad),
interpretando magnitud, direccion y significancia (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres,
2023). Finalmente, los resultados se interpretaron de acuerdo con los objetivos y el marco
tedrico, destacando hallazgos por dimensiones, implicancias pedagogicas para primaria y
limitaciones del disefio (relacion, no causalidad), presentando tablas y conclusiones coherentes

con el alcance descriptivo-correlacional (Hernandez-Sampieri & Mendoza Torres, 2023).

lustracion 1

Nivel de significancia

r=1 correlacion perfecta
0'8<r<1 correlacion muy alta
0'6<r<0'8 correlacién alta
0'4<r<0's correlacién moderada
0'2<r<0'4 correlacion baja
0<r<0'2 correlacion muy baja
r=0 correlacién nula

34



I1l. RESULTADOS
bjetivo especifico 1. Describir el nivel de efecto de los videojuegos educativos en nifios de 3.°

grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025.

Tabla 1 Nivel de la dimension Interaccion con el videojuego

Inicio Proceso Logrado Total
Nivel
F % F % F %

Inicia el videojuego
siguiendo la 7 23,3 15 50 8 26,7 30
consigna dada.

Manipula los
controles del

_ . 4 13,3 15 50 11 36,7 30
dispositivo con
precision.
Explora opciones o
menus sin perder el

o 5 16,7 18 60 7 23,3 30
objetivo de la
actividad.
Interpreta la
retroalimentacion
del juego para 4 13,3 15 50 11 36,7 30
comprender su
avance.
Ajusta sus acciones
a partir de la

_ _ 7 23,3 15 50 8 26,7 30
retroalimentacion
del juego.
Total 18 52 30 100

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion
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La Tabla 1 evidencia que, en la dimension Interaccion con el videojuego, predomina el nivel
Proceso, lo que indica que la mayoria de los estudiantes muestra un desempefio en desarrollo
respecto al manejo funcional del videojuego, aunque todavia sin alcanzar una consolidacion
plena. Este predominio se observa en todos los indicadores, con porcentajes de 50 % en iniciar
el videojuego siguiendo la consigna, manipular los controles con precision, interpretar la
retroalimentacion y ajustar sus acciones, mientras que el indicador explora opciones 0 menus
sin perder el objetivo de la actividad alcanza el valor mas alto en este nivel con 60 %. Por su
parte, el nivel Logrado presenta porcentajes moderados, destacando 36,7 % en la manipulacion
precisa de los controles y en la interpretacion de la retroalimentacion del juego, lo que sugiere
gue un grupo importante ya ha desarrollado habilidades mas solidas de interaccion digital. En
contraste, el nivel Inicio registra porcentajes menores, aunque aun relevantes, especialmente
en iniciar el videojuego siguiendo la consigna dada y ajustar sus acciones a partir de la
retroalimentacion del juego con 23,3 %, lo que revela que todavia existe un sector de
estudiantes que requiere mayor acompafiamiento para desenvolverse de forma auténoma y
efectiva. En conjunto, los resultados permiten concluir que la interaccion con el videojuego se
encuentra mayormente en una fase intermedia de desarrollo, con avances visibles, pero con
necesidad de reforzar la autonomia, la precisién operativa y la capacidad de responder

estratégicamente a la retroalimentacion que ofrece el entorno digital.

Tabla 2 Nivel de la dimension Participacion activa

Inicio Proceso Logrado Total
Nivel
F % F % F %

Mantiene la atencion
y se involucra 9 30 14 46,7 7 23,3 30

durante la actividad.
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Toma  decisiones

para avanzar dentro 7 23,3 15 50 8 26,7 30
del juego.

Persevera ante un

error o dificultad y

o 5 16,7 18 60 7 23,3 30
contintia
intentdndolo.
Explica de forma
breve qué hizo o por
4 13,3 15 50 11 36,7 30

qué eligi6 una
accion.
Respeta turnos vy
colabora cuando el
juego es en 8 26,7 15 50 7 23,3 30
pareja/grupo (si
aplica).
Total 22 51,3 26,7 100

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion

La tabla correspondiente a la dimension Participacion activa muestra un claro predominio del
nivel Proceso, lo que evidencia que la mayoria de los estudiantes participa de manera favorable
en las actividades con el videojuego, aunque todavia con desempefios en consolidacion. Este
comportamiento se observa especialmente en el indicador persevera ante un error o dificultad
y continda intentandolo, donde el 60 % se ubica en Proceso, seguido de toma decisiones para
avanzar dentro del juego, explica de forma breve qué hizo o por qué eligié una accion y respeta
turnos y colabora cuando el juego es en pareja o grupo, todos con 50 % en este nivel. Asimismo,
el indicador mantiene la atencion y se involucra durante la actividad presenta 46,7 % en
Proceso, lo que confirma una participacion sostenida, aunque no plenamente consolidada. En
el nivel Logrado, destaca el indicador explica de forma breve qué hizo o por qué eligio una

accion con 36,7 %, lo que sugiere que un grupo importante ya demuestra mayor capacidad de
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reflexion sobre su desempefio. Por otro lado, el nivel Inicio presenta porcentajes auin

significativos, principalmente en mantiene la atencion y se involucra durante la actividad con

30 % y en respeta turnos y colabora con 26,7 %, lo cual indica que algunos estudiantes todavia

requieren mayor acompafiamiento para sostener su implicacion y participacion colaborativa.

En conjunto, los resultados permiten concluir que la participacién activa se encuentra

mayoritariamente en una etapa intermedia de desarrollo, con avances notorios en

perseverancia, toma de decisiones e implicacion en la actividad, pero con necesidad de

fortalecer la atencion sostenida, la autorregulacion y la interaccion cooperativa.

Tabla 3 Nivel de la dimension Resolucidn de tareas digitales

Inicio Proceso Logrado Total
Nivel

F % F % F %
Comprende el
objetivo del reto o
mision digital antes ? %0 1 l ! 23,3 %
de iniciar.
Sigue una secuencia
de pasos para 7 23,3 15 50 8 26,7 30
completar la tarea.
Resuelve el reto
aplicando
estrategias 5 16,7 18 60 7 23,3 30
(planifica, verifica,
compara).
Identifica errores y
los corrige en 9 30 14 46,7 7 23,3 30
nuevos intentos.
Finaliza la tarea
cumpliendo el 10 23,3 15 50 5 16,7 30

objetivo propuesto.
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Total 24,7 50,7 22,6 100

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion

La dimension Resolucién de tareas digitales presenta un claro predominio del nivel Proceso
(50,7 %), lo que indica que, en términos generales, los estudiantes se encuentran en una etapa
intermedia de desarrollo en la resolucion de retos digitales, evidenciando avances importantes,
aunque todavia sin un dominio plenamente consolidado. Este comportamiento se observa con
mayor fuerza en el indicador resuelve el reto aplicando estrategias (planifica, verifica,
compara), donde el 60 % se ubica en Proceso, seguido de sigue una secuencia de pasos para
completar la tarea y finaliza la tarea cumpliendo el objetivo propuesto, ambos con 50 %, lo que
sugiere que la mayoria logra desenvolverse funcionalmente dentro de la actividad digital
cuando cuenta con cierta orientacion. Por otro lado, el nivel Inicio (24,7 %) mantiene una
presencia relevante, especialmente en comprender el objetivo del reto o mision digital antes de
iniciar e identifica errores y los corrige en nuevos intentos, ambos con 30 %, lo que evidencia
dificultades en la comprension inicial del proposito de la tarea y en los procesos de
autorregulacion ante el error. En cuanto al nivel Logrado (22,6 %), sus porcentajes son
menores, lo que refleja que adn es reducido el grupo de estudiantes que resuelve las tareas
digitales con autonomia, precision y eficacia completa. En conjunto, los resultados permiten
concluir que esta dimension se encuentra mayormente en proceso de consolidacion, con
mejores desempefios en la aplicacion de estrategias y en el seguimiento de secuencias, pero
con necesidad de fortalecer la comprension del reto, la correccion de errores y el logro

autonomo de los objetivos digitales.



Objetivo especifico 2. Describir el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de

3.2 grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025.

Tabla 4 Niveles de la dimension Clasificacion y seriacion

Inicio Proceso Logrado Total
Nivel
F % F % %

Clasifica objetos por
un criterio 9 30 14 46,7 23,3 30
(color/forma/tamario).
Reclasifica
cambiando el criterio 10 33,3 15 50 16,7 30
cuando se le indica.
Justifica el criterio de
clasificacion con una 7 23,3 16 53,3 23,3 30
frase.
Ordena elementos de
menor a mayor (0 12 40 15 50 10 30
viceversa).
Completa una serie
ordenada con el 7 23,3 15 50 26,7 30
elemento faltante.

Total 30 50 20 100

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion

En la dimensién Clasificacion y seriacion, los resultados evidencian un predominio del nivel

Proceso en todos los indicadores evaluados, lo que muestra que la mayoria de los nifios se

encuentra en una etapa de consolidacion de estas habilidades, aunque todavia no alcanza un

dominio pleno. Se observa que clasificar objetos por un criterio registra un 46,7% en Proceso,

seguido de 30% en Inicio y 23,3% en Logrado, lo que indica avances parciales en la
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identificacion de atributos. De igual manera, reclasificar cambiando el criterio alcanza 50% en
Proceso, mientras que 33,3% permanece en Inicio y solo 16,7% logra el nivel esperado,
reflejando dificultad para flexibilizar el pensamiento clasificatorio. En justificar el criterio de
clasificacion, el 53,3% se ubica en Proceso, resultado que sugiere que los nifios empiezan a
verbalizar sus elecciones, pero aun con limitaciones en la argumentacion. En cuanto a la
seriacion, el indicador mas critico es ordenar elementos de menor a mayor o viceversa, donde
40% esta en Inicio y apenas 10% en Logrado, evidenciando debilidades mas marcadas en la
nocion de orden. Por otro lado, completar una serie ordenada con el elemento faltante presenta
un mejor desempefio relativo, con 26,7% en Logrado, aunque sigue predominando el 50% en
Proceso. En conjunto, estos hallazgos permiten afirmar que los estudiantes muestran un
desarrollo intermedio en la dimension, con avances importantes, pero aun insuficientes, por lo
que se requiere fortalecer experiencias pedagdgicas intencionadas que favorezcan tanto la

clasificacion flexible como la seriacién logica.

Tabla5 Niveles de la dimension Resolucion de problemas

Inicio Proceso Logrado Total
Nivel
F % F % F %
Identifica datos y pregunta
9 30 14 46,7 7 23,3 30
del problema.
Elige una estrategia
o _ » 9 30 14 46,7 7 23,3 30
(dibujo/material/operacion).
Ejecuta la estrategia sin
- 10 333 15 50 5 16,7 30
omitir pasos clave.
Comprueba y ajusta la
) _ 12 40 15 50 3 10 30
respuesta si es necesario.
Explica el procedimiento y
26,7 17 56,6 5 16,7 30
el resultado.
Total 32 50 18 100
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Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion

En la dimension Resolucion de problemas, los resultados muestran un claro predominio del
nivel Proceso, lo que indica que la mayoria de los estudiantes se encuentra en una fase
intermedia de desarrollo de esta capacidad, evidenciando avances importantes, aunque todavia
insuficientes para alcanzar un desempefio consolidado. En el indicador identifica datos y
pregunta del problema, asi como en elige una estrategia, el 46,7% se ubica en Proceso, mientras
que 30% permanece en Inicio y 23,3% alcanza Logrado, lo que refleja que casi la mitad logra
reconocer y planificar parcialmente la solucidn, pero ain con limitaciones. Asimismo, ejecuta
la estrategia sin omitir pasos clave presenta 50% en Proceso, 33,3% en Inicio y solo 16,7% en
Logrado, lo que evidencia dificultades en la aplicacion ordenada y completa del procedimiento.
La situacion mas critica se observa en comprueba y ajusta la respuesta si es necesario, donde
40% esta en Inicio, 50% en Proceso y apenas 10% en Logrado, revelando que la verificacion
de resultados es la habilidad menos desarrollada. Finalmente, explica el procedimiento y el
resultado concentra el mayor porcentaje en Proceso con 56,6%, seguido de 26,7% en Inicio y
16,7% en Logrado, lo que sugiere que los estudiantes comienzan a comunicar Ssus
razonamientos, aunque todavia sin suficiente claridad y autonomia. En conjunto, los hallazgos
permiten concluir que los nifios presentan un desempefio mayoritariamente intermedio en la
resolucion de problemas, por lo que se requiere fortalecer experiencias pedagdgicas que

promuevan la reflexion, la verificacion y la explicacion de sus procedimientos.

Tabla 6 Niveles de la dimension Identificacion de patrones y relaciones

Inicio Proceso Logrado Total
Nivel
F % F % F %
Continda patrones
repetitivos (AB, AAB, 12 40 15 50 3 10 30

ABC).
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Explica la regla de un patrén

o 7 23,3 15 50 8 26,7 30
numérico simple (+2, -1).
Completa una secuencia
) 9 30 14 46,7 7 23,3 30
cuando faltan términos.
Compara cantidades (>, <,
o 12 433 15 50 3 10 30
=) y lo justifica.
Generaliza la regla (p. ej.,
9 30 14 46,7 7 23,3 30
“cada vez aumenta...”).
Total 32,7 48,7 18,6 100

Nota: Resultados obtenidos de la aplicacion de la guia de observacion

En la dimension Identificacion de patrones y relaciones, los resultados evidencian un
predominio del nivel Proceso con 48,7%, seguido del nivel Inicio con 32,7% Yy, en menor
proporcion, del nivel Logrado con 18,6%, lo que permite inferir que la mayoria de los
estudiantes ha desarrollado estas capacidades de manera parcial, aunque todavia no alcanza un
dominio consolidado. En el indicador continGa patrones repetitivos (AB, AAB, ABC), el 50%
se ubica en Proceso y el 40% en Inicio, mostrando que aun existen dificultades para reconocer
y mantener regularidades. En explica la regla de un patrén numérico simple (+2, -1) se observa
el mejor desempefio relativo, con 26,7% en Logrado, aunque sigue predominando el 50% en
Proceso, lo que indica avances en la comprension de reglas sencillas. Respecto a completa una
secuencia cuando faltan términos y generaliza la regla, ambos presentan porcentajes similares,
con mayor concentracion en Proceso (46,7%) y una presencia aun importante en Inicio (30%),
reflejando que los nifios estan en camino de comprender relaciones numéricas, pero todavia
requieren apoyo para hacerlo con mayor autonomia. Finalmente, el indicador mas critico es
compara cantidades (>, <, =) y lo justifica, donde 43,3% se encuentra en Inicio y solo 10% en
Logrado, lo que evidencia dificultades tanto en la comparacion como en la argumentacion de
la respuesta. En conjunto, estos hallazgos muestran que los estudiantes se encuentran en un

nivel intermedio de desarrollo en esta dimension, por lo que resulta necesario fortalecer
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experiencias pedagdgicas orientadas al reconocimiento, explicacion y generalizacion de

patrones y relaciones matematicas.

Prueba de Normalidad

Para en la presente tesis se aplico Shapiro-Wilk para determinar la normalidad de los puntajes;
en funcion del p-valor se seleccionaron pruebas paramétricas 0 no paramétricas para el

contraste de hipdtesis

Tabla 7 de normalidad

Shapiro-Wilk
Est. gl Sig.
Videojuegos educativos ,954 30 ,000
Pensamiento l6gico-matematico ,931 30 ,000

& Correccion de significacion de Lilliefors

La tabla de normalidad mediante la prueba de Shapiro-Wilk muestra que tanto la variable
videojuegos educativos como pensamiento l6gico-matematico presentan una distribucion no
normal, debido a que en ambos casos el valor de significancia es ,000, es decir, p < 0,05. En la
variable videojuegos educativos se obtuvo un estadistico de ,954 con 30 grados de libertad,
mientras que en pensamiento légico-matematico el estadistico fue de ,931 con 30 grados de
libertad; aunque estos coeficientes se aproximan a 1, la significancia observada confirma que
los datos no se ajustan a una distribuciéon normal. En términos estadisticos, esto lleva a rechazar
la hipotesis nula de normalidad y aceptar que los puntajes presentan un comportamiento
distinto al esperado en una curva normal. Por tanto, para el analisis inferencial de la relacion
entre ambas variables, lo mas pertinente es emplear pruebas no paramétricas, como el
coeficiente de correlacion de Spearman, ya que este tipo de prueba se adapta mejor a datos que

no cumplen el supuesto de normalidad.
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Hipotesis General
Se formulan las siguientes hipotesis nula y alternativa para la prueba de hipdtesis

general:

Ho: No existe una relacion significativa entre el efecto de los videojuegos educativos y el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de

Monsefu, 2025.

Ha: Si existe una relacién significativa entre el efecto de los videojuegos educativos y el
desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos de

Monsefu, 2025.

Tabla 8 Prueba de hipotesis general videojuegos educativos y desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico

VE PLM
Rho de Spearman Correlacion 1,000 ,832
Videojuegos educativos
Significancia . ,000
N 30 30
Pensamiento ldgico- Correlacion ,832 1,000
matematico
Significancia ,000
N 30 30

** Correlacion significativa en 0,01.

La prueba de hipdtesis general, aplicada mediante el Rho de Spearman, evidencia que existe
una relacién positiva muy alta y estadisticamente significativa entre los videojuegos educativos
y el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico, al obtenerse un coeficiente de correlacion
de 0,832 con una significancia de 0,000 y una muestra de 30 estudiantes. Este resultado indica
que, a medida que aumenta el uso o efecto de los videojuegos educativos, también tiende a
incrementarse el nivel de desarrollo del pensamiento l6gico-matematico, mostrando una

asociacion directa y fuerte entre ambas variables. Asimismo, dado que el valor de significancia
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es menor que 0,01, se confirma que la relacion hallada no es producto del azar, sino que posee
sustento estadistico suficiente. En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis general de investigacion, concluyéndose que los videojuegos educativos se vinculan
de manera importante con el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes

evaluados.

Tabla 9 Grado de relacion entre el efecto de los videojuegos educativos y la clasificacion y

seriacion
EV CyS

Efecto de los Corr. Pear. 1 ,735
videojuegos ) )
educativos Sig. (bilateral) 0.005

N 30 30
La clasificacion y Corr. Pear. ,749 1
seriacion ) )

Sig. (bilateral) 0.005

N 30 30

Nota. La correlacion es estadisticamente significativa con un valor de p < 0.01
(bilateral).

Con base en la correlacién de Pearson, se evidencia una relacion positiva y alta entre el efecto
de los videojuegos educativos y la clasificacion y seriacion en los nifios evaluados, pues el
coeficiente reportado es r = 0,735 (n = 30), lo que indica que a mayores niveles de efecto
percibido o logrado con los videojuegos educativos, tienden a observarse mejores desempefios
en las habilidades de clasificar y ordenar (seriacion). Ademas, esta asociacion resulta
estadisticamente significativa (p = 0,005, bilateral), por lo que es poco probable que el vinculo
observado se deba al azar dentro de la muestra estudiada; en términos practicos, los datos

sugieren que el uso de videojuegos educativos se vincula con un fortalecimiento importante de
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procesos logico-matematicos ligados a organizar objetos segun atributos y establecer
secuencias.

Tabla 10 Grado de relaciéon entre el efecto de los videojuegos educativos y la resolucion de
problemas

EV RP
Efecto de los Corr. Pear. 1 ,638
videojuegos ) )
educativos Sig. (bilateral) 0.005
N 30 30
Corr. Pear. 647 1
Resolucion de
Sig. (bilateral 0.005
problemas 9-( )
N 30 30

Nota. La correlacion es estadisticamente significativa con un valor de p < 0.01 (bilateral).

De acuerdo con la correlaciéon de Pearson, se observa una relacion positiva y moderada-alta
entre el efecto de los videojuegos educativos y la resolucion de problemas en los nifios
evaluados, pues el coeficiente se ubica alrededor de r = 0,64 (entre 0,638 y 0,647, n = 30), lo
que indica que cuando aumenta el efecto de los videojuegos educativos, tiende a mejorar
también la capacidad para resolver problemas. Asimismo, esta relacion es estadisticamente
significativa (p = 0,005, bilateral), lo que sugiere que el vinculo hallado dificilmente se explica
por azar en esta muestra; en términos educativos, los resultados respaldan que el uso de
videojuegos con intencionalidad pedagogica se asocia con un mejor desempefio en estrategias
de busqueda de solucion, toma de decisiones y aplicacion de procedimientos para enfrentar
situaciones problematicas.

Tabla 11 Grado de relacion entre el efecto de los videojuegos educativos y la identificacion
de patrones y relaciones

EV IPR
Corr. Pear. 1 , 728
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Efecto de los Sig. (bilateral) 0.005

videojuegos N 30 30
Corr. Pear. , 720 1
Identificacion de
patrones y Sig. (bilateral) 0.005
relaciones
N 30 30

Nota. La correlacion es estadisticamente significativa con un valor de p < 0.01 (bilateral).

Segun la correlacion de Pearson, se evidencia una relacion positiva y alta entre el efecto de los

videojuegos educativos y la identificacion de patrones y relaciones en los nifios evaluados, ya

que el coeficiente se sittia alrededor de r = 0,72 (entre 0,720 y 0,728, n = 30). Esto significa

que, a medida que aumenta el efecto de los videojuegos, también tiende a mejorar la capacidad

para reconocer regularidades, establecer semejanzas/diferencias y vincular elementos dentro

de una secuencia o situacion. Ademas, la asociacion es estadisticamente significativa (p =

0,005, bilateral), lo que indica que la relacion observada es consistente y poco probable que se

deba al azar; en términos préacticos, los resultados sugieren que los videojuegos educativos se

asocian con un fortalecimiento relevante de procesos de razonamiento légico como detectar

patrones, anticipar continuidades y relacionar informacion para comprender mejor las tareas.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados del estudio en el colegio San Carlos de Monseft (2025) evidencian que
el efecto de los videojuegos educativos se asocia de manera alta, positiva y estadisticamente
significativa con el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico (r = 0.833; p < 0.001; 2 =
0.69), lo que sugiere que, en este grupo de 30 estudiantes, a mayor nivel de uso/impacto de los
videojuegos educativos, mayor desempefio l16gico-matematico. Esta magnitud es consistente
con la idea de que los entornos ludico-digitales, cuando se orientan al aprendizaje, no se limitan
a “motivar”, sino que pueden activar procesos cognitivos de mayor complejidad —como
analisis, inferencia, autorregulacion y solucion de problemas— que son componentes cercanos
al razonamiento logico requerido para organizar informacion, establecer relaciones y tomar
decisiones en tareas matematicas; por ello, el patron encontrado refuerza que el valor educativo
del videojuego se expresa especialmente cuando promueve retos cognitivos, retroalimentacion
clara y practica sostenida, tal como se reporta en evidencia reciente sobre gamificacion y

videojuegos en educacién basica (Umatambo et al., 2025).

En la discusion, también es clave interpretar que la relacion fuerte hallada no implica
causalidad por el enfoque correlacional, pero si aporta un indicio robusto para sostener que los
videojuegos educativos pueden funcionar como recurso pedagdgico pertinente para potenciar
aprendizajes l6gico-matematicos en primaria, siempre que exista intencionalidad didactica. En
esa linea, se conecta directamente con la postura de que el videojuego rinde mejores frutos
cuando se integra de forma planificada, alineada al curriculo y a competencias, articulando el
interés del estudiante con metas formativas concretas y metodologias activas; es decir, el
impacto observado en tu muestra puede explicarse porque el videojuego, al estar bien
seleccionado o implementado, favorece la participacion y el aprendizaje con sentido, y no solo

el entretenimiento. Asi, tus resultados dialogan con la idea de que el valor del videojuego en el
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aula depende de su disefio e integracion pedagogica, lo cual orienta futuras decisiones: definir
objetivos matematicos claros, seleccionar mecanicas coherentes con dichos objetivos y evaluar
progresos con instrumentos equivalentes, reforzando la pertinencia educativa del recurso

(Albo, 2025).

En relacion con el Objetivo especifico 1, los resultados de la Tabla 2 muestran que el
efecto de los videojuegos educativos en los estudiantes de 3.° grado se ubica
predominantemente en un nivel Proceso (53,4%), lo que describe un escenario de avance
sostenido, pero aun en consolidacion, donde los nifios interactlan y participan con cierta
estabilidad, aunque todavia requieren acompafiamiento para lograr un desempefio plenamente
auténomo y consistente. Este perfil resulta coherente con lo sefialado por Albo (2025), quien
sostiene que el potencial formativo de los videojuegos se materializa cuando su uso en el aula
se integra con planificacion didactica, intencionalidad pedagdgica y coherencia curricular;
desde esa perspectiva, el predominio del nivel Proceso puede interpretarse como una evidencia
de que el recurso ya logra activar participacion y compromiso, pero que aln necesita
fortalecerse la estructura de la intervencion (secuencia, metas claras, retroalimentacion y
criterios de logro) para que el desempefio se desplace con mayor fuerza hacia el nivel Logrado.
En tu caso, esto se observa con nitidez en la dimension Participacion activa, que presenta el
mejor rendimiento relativo (36,7% en Logrado y solo 13,3% en Inicio), sugiriendo que el
videojuego funciona como un motor de implicacion, atencion y disposicion, tal como la
literatura psicopedagdgica describe cuando se conectan los intereses del estudiante con

experiencias de aprendizaje significativas (Albo, 2025).

Al mismo tiempo, el hallazgo de que Resolucidn de tareas digitales concentra la mayor
dificultad (23,3% en Inicio y 26,7% en Logrado) aporta un matiz clave para la discusién: no
basta con interactuar o participar, sino que el logro educativo se consolida cuando el estudiante

desarrolla estrategias para comprender consignas, probar alternativas, corregir errores y
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completar retos, competencias que exigen mayor carga cognitiva y autorregulacion. Esta idea
se vincula directamente con Cruz et al. (2021), quienes reportan mejoras significativas cuando
la propuesta gamificada estructura progresivamente tareas y desafios —por ejemplo, en
programacion— Yy crea un clima donde equivocarse es parte del aprendizaje; bajo esa ldgica,
la proporcién importante en Proceso e Inicio en tu dimension de tareas digitales sugiere que
los estudiantes estan en una etapa donde adn requieren andamiaje, practica guiada y una
progresion de niveles que permita convertir la motivacion en dominio de procedimientos. En
esa misma linea, Farias et al. (2024) enfatizan que las herramientas digitales potencian el
desarrollo légico y el aprendizaje matematico cuando se articulan con metodologias
innovadoras Yy, especialmente, con una planificacion pedagdgica adecuada y formacion
docente, lo que ayuda a explicar por qué tus estudiantes muestran mejores indicadores en
participacion e interaccion (dimensiones mas inmediatas y motivacionales) que en resolucién
de tareas (dimension mas estratégica y cognitiva). En conjunto, tus resultados describen un
desempefio mayormente intermedio: los videojuegos educativos ya estan aportando
condiciones favorables para aprender —interaccion y compromiso—, pero se requiere reforzar
el componente didactico que transforma esa participacién en logro sostenido, priorizando el
entrenamiento en resolucién de retos digitales mediante secuencias graduadas,
retroalimentacion explicita y acompafiamiento docente sistematico (Albo, 2025; Cruz et al.,

2021; Farias et al., 2024).

En relacion con el Objetivo especifico 2, la Tabla 3 muestra que el pensamiento logico-
matematico del grupo se sitia mayoritariamente en Proceso (51,1%), con una proporcion aun
importante en Inicio (28,9%) y solo 20% en Logrado, lo que describe un desarrollo
predominantemente intermedio: los estudiantes ya evidencian avances en organizar
informacion, reconocer regularidades y enfrentar situaciones matematicas, pero todavia

requieren andamiaje pedagogico para consolidar autonomia y consistencia. Este patron se
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precisa por dimensiones: en Clasificacion y seriacion predomina Proceso (60%) con un
Logrado moderado (23,3%), lo que sugiere que la mayoria ordena y agrupa con apoyo y esta
en transicion hacia un manejo mas seguro; en ldentificacion de patrones y relaciones se
mantiene un perfil similar (50% en Proceso y 26,7% en Logrado), indicando que una parte del
grupo ya generaliza y relaciona con mayor precision, aunque la mitad ain lo hace de forma
parcial; y en Resolucion de problemas se observa la mayor exigencia cognitiva y, por tanto, la
principal prioridad de refuerzo, porque esta habilidad demanda comprender la situacion,
seleccionar estrategias, monitorear el procedimiento y verificar resultados, capacidades que
suelen consolidarse cuando las actividades incorporan retos progresivos, retroalimentacion
claray préactica distribuida. En ese sentido, tus hallazgos dialogan con la evidencia que sostiene
que la gamificacién y los videojuegos educativos potencian procesos de pensamiento de orden
superior (analisis, inferencia, autorregulacion) y mejoran especialmente cuando el disefio
pedagdgico esta alineado con metas cognitivas y no se queda solo en la motivacion; por ello,
el predominio de “Proceso” en tu muestra puede interpretarse como un resultado esperable en
contextos donde el recurso digital ya activa avance, pero aun debe fortalecerse la calidad de la
mediacion docente y la estructura didactica para empujar a mas estudiantes hacia Logrado,
particularmente en tareas de resolucion de problemas que requieren mayor control
metacognitivo. Esta lectura se refuerza con estudios que destacan que los videojuegos, bien
planificados, aumentan participacion y aprendizajes significativos en primaria; que las
propuestas gamificadas mejoran el desempefio cuando gradtan desafios y disminuyen el temor
aequivocarse; y que incluso en contextos vulnerables pueden elevar competencias matematicas
y habilidades cognitivas si existe acompafiamiento pedagdgico intencionado Yy
retroalimentacion inmediata, lo cual explica por qué tus dimensiones mas “estructurales”

(clasificar, reconocer patrones) tienden a estabilizarse antes que la resolucion de problemas,
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gue exige una integracion mas compleja de estrategias y verificacion (Umatambo et al., 2025;

Albo, 2025; Cruz et al., 2021; Farias et al., 2024; Huaman, 2020; Ramirez & Huaman, 2021).

CONCLUSIONES

Se concluye que existe una relacion alta, positiva y estadisticamente significativa entre
el efecto de los videojuegos educativos y el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en
los estudiantes de 3.° grado del colegio San Carlos de Monsefa (r = 0,833; p < 0,001; n = 30),
lo que indica que a mayor efecto/uso de videojuegos educativos, mayor nivel de pensamiento
I6gico-matematico, con una asociacion practica considerable (12 = 0,69) sin que ello implique

causalidad por el disefio correlacional.

Se concluye que los videojuegos educativos presentan una relacion positiva, alta y
significativa con la identificacién de patrones y relaciones en los nifios, lo que indica que su
mayor efecto se asocia con un mejor reconocimiento de regularidades, secuencias y vinculos
I6gicos entre elementos. Por tanto, esta herramienta contribuye de manera relevante al

fortalecimiento del razonamiento 16gico-matematico.

Se concluye que el efecto de los videojuegos educativos en los nifios de 3.° grado se
ubica mayoritariamente en el nivel Proceso (53,4%), evidenciando un desempefio intermedio:
los estudiantes interactUan y participan con relativa estabilidad —destacando la participacion
activa con mayor proporcion en Logrado (36,7%)—, pero aun requieren acompafiamiento y
refuerzo, especialmente en la resolucion de tareas digitales, para alcanzar un nivel logrado de

forma mas generalizada.

Se concluye que el pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes de 3.° grado se
encuentra principalmente en el nivel Proceso (51,1%), evidenciando avances, pero aun en

consolidacién, con 28,9% en Inicio y solo 20% en Logrado; por dimensiones, la clasificacion
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y seriacion e identificacion de patrones muestran un desempefio intermedio, mientras que la
resolucion de problemas presenta la mayor brecha, por lo que constituye la prioridad de

refuerzo para incrementar el nivel logrado en el grupo.

Se concluye que el efecto de los videojuegos educativos mantiene una relacion positiva
y estadisticamente significativa con las dimensiones del pensamiento I6gico-matematico en los
estudiantes evaluados (n = 30; p = 0,005), siendo alta con clasificacion y seriacion (r = 0,735)
y con identificacion de patrones y relaciones (r = 0,72), y moderada-alta con resolucién de
problemas (r= 0,64), lo que evidencia que a mayor efecto/uso de videojuegos educativos, mejor

desempefio l6gico-matematico, especialmente en organizar, ordenar y reconocer regularidades.
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RECOMENDACIONES
La I.E. San Carlos de Monsefu debe implementar un plan anual de integracion de videojuegos
educativos en Matematica, con sesiones programadas, recursos disponibles y monitoreo

bimestral de avances en pensamiento l6gico-matematico.

A los docentes deben disefiar actividades con videojuegos alineadas a competencias y
desempefios, priorizando resolucion de problemas y cerrando cada sesién con
retroalimentacion y transferencia (explicar estrategias y aplicar lo aprendido a situaciones

nuevas).

Los padres de familia deben acompafiar el uso en casa con tiempos establecidos y seleccién de
videojuegos educativos, promoviendo conversaciones breves sobre como resolvio el nifio la

tarea (qué hizo, por qué lo hizo y como lo mejoraria).

La UGEL debe fortalecer la implementacién mediante capacitacién docente en uso pedagogico
de videojuegos, dotacion basica de recursos tecnoldgicos y seguimiento de resultados con

indicadores comunes por grado.
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Anexo 01: Matriz de consistencia

Problema

Obijetivos

Hipotesis

Variables y dimensiones

Poblacion y

muestra

¢ QuE relacion existe
entre el efecto de los
videojuegos
educativos 'y el
desarrollo del
pensamiento ldgico-
matematico en nifios
de 3.° grado del
colegio San Carlos
de Monsefu, 2025?

Objetivo General:

determinar la relacién entre el efecto de los
videojuegos educativos y el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 3.° grado
del colegio San Carlos de Monsefu, 2025.

Objetivos Especificos:

1. Describir el nivel de efecto de los videojuegos
educativos en nifios de 3.° grado del colegio San Carlos
de Monsefu, 2025.

2. Describir el desarrollo del pensamiento I6gico-
matematico en nifios de 3.° grado del colegio San
Carlos de Monsefl, 2025.

3. Establecer el grado de relacion entre el efecto de los
videojuegos educativos 'y el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico en nifios de 3.° grado
del colegio San Carlos de Monsefu, 2025.

Hipotesis general:

Si existe una relacion significativa entre el efecto
de los videojuegos educativos y el desarrollo del
pensamiento légico-matematico en nifios de 3.°
grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025.

Variable independiente
Efecto de los videojuegos
Interaccion con el videojuego
Participacién activa

Resolucion de tareas digitales
Variable dependiente
pensamiento l6gico-matematico
Dimensiones:

Clasificacion y seriacion
Resolucion de problemas
Identificacion de patrones y
relaciones

Poblacién

Estuvo constituida
por 30 nifios de 3.°
grado del colegio
San Carlos de
Monsefu, 2025

Muestra

Se trabajo
compuesta por 30
nifios de 3° grado

Tipo y disefio de investigacion

Técnicas e instrumentos

Tipo de
investigacion
Descriptiva

correlacional

Disefio de investigacion: No experimental, transversal
Donde:

M: Total de estudiantes

O1: efecto de los videojuegos

O2: pensamiento 16gico-matematico

R: Relacion

Kl -@!

0

Técnica
Observacion directa
Instrumento

Guia de observacion
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ANEXO N. ° 2: Instrumento de recoleccion de datos

GUIA DE OBSERVACION DE EFECTO DE VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS
(3.° GRADO DE PRIMARIA)

Datos generales

Instltu_0|or_1 Grado y seccion: | 3°
educativa:
Lugar: Monsef( Afo: 2025
Observador(a): Fecha:
N° | Indicador / item observable Inicio | Proceso | Logrado
Interaccion con el videojuego
1 Inicia el videojuego siguiendo la consigna dada.
2 Manipula los controles del dispositivo con
precision.
3 Explora opciones 0 menus sin perder el objetivo de
la actividad.

4 Interpreta la retroalimentacion del juego para
comprender su avance.

5 | Ajusta sus acciones a partir de la retroalimentacion
del juego.

Participacion activa

8 Mantiene la atencion y se involucra durante la
actividad.

9 Toma decisiones para avanzar dentro del juego.

10 | Persevera ante un error o dificultad y continGa
intentandolo.

11 | Explicade forma breve qué hizo o por qué eligié una
accion.

12 | Respeta turnos y colabora cuando el juego es en
pareja/grupo (si aplica).

14 | Toma decisiones para avanzar dentro del juego.
Resolucidn de tareas digitales

15 | Comprende el objetivo del reto o mision digital
antes de iniciar.

16 | Sigue una secuencia de pasos para completar la
tarea.

17 | Resuelve el reto aplicando estrategias (planifica,
verifica, compara).

18 | ldentifica errores y los corrige en nuevos intentos.
19 | Finaliza la tarea cumpliendo el objetivo propuesto.
TOTAL

Orientaciones para la evaluacion de resultados
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Cada item se valora con un puntaje equivalente al nivel de logro observado: | =1
punto, P = 2 puntos y L = 3 puntos. Se recomienda analizar los resultados por
dimensién

VALIDACION DE CONTENIDO DE GUIA DE OBSERVACION DE EFECTO DE
VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS (3.° GRADO DE PRIMARIA)

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccion de datos
que permitira recoger la informacion en la presente investigacion: Efecto de los videojuegos
educativos en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 3.° grado
del colegio San Carlos de Monsefu, 2025. Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar
el instrumento, haciendo, de ser caso, las sugerencias para realizar las correcciones

pertinentes. Los criterios de validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion

El item pertenece a la dimensidn y | 1: de acuerdo

Suficiencia basta para obtener la medicion de
esta 0: en desacuerdo

El item se comprende facilmente, es | 1: de acuerdo

Claridad decir, su sintactica y semantica son
adecuadas 0: en desacuerdo

El item tiene relacion logica con el | 1: de acuerdo

Coherencia indicador que esta midiendo
0: en desacuerdo

El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo

Relevancia decir, debe ser incluido
0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).
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MATRIZ DE VALIDACION DE CONTENIDO DE LA GUIA DE OBSERVACION DE EFECTO DE VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS (3.° GRADO DE PRIMARIA)

Variable Indicadores Items Suflicz:;enc Claridad Coherencia Relevancia Observacion
Inicia el videojuego siguiendo la consigna dada. 1 1 1 1 APTO
Manipula los controles del dispositivo con 1 1 1 1 APTO
precision.
B Explora opciones o menus sin perder el objetivo 1 1 1 1 APTO
Interaccion de la actividad.
n con el
g videojuego Interpreta la retroalimentacién del juego para 1 1 1 1 APTO
= comprender su avance.
<
8 Ajusta sus acciones a partir de la 1 1 1 1 APTO
) retroalimentacion del juego.
L
8 Mantiene la atencién y se involucra durante la 1 1 1 1 APTO
Q) Participacion actividad.
L:')J activa
8 Toma decisiones para avanzar dentro del juego. 1 1 1 1 APTO
LIQJ Persevera ante un error o dificultad y continua 1 1 1 1 APTO
S intentandolo.
Explica de forma breve qué hizo o por qué eligié |1 1 1 1 APTO
una accion.
Respeta turnos y colabora cuando el juegoesen |1 1 1 1 APTO
pareja/grupo (si aplica).
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Resolucién de
tareas
digitales

Comprende el objetivo del reto o misién digital 1 1 1
antes de iniciar.

Sigue una secuencia de pasos para completar la 1 1 1 APTO
tarea.

Resuelve el reto aplicando estrategias (planifica, 1 1 1 APTO
verifica, compara).

Identifica errores y los corrige en nuevos 1 1 1 APTO
intentos.

Finaliza la tarea cumpliendo el objetivo 1 1 1 APTO

propuesto.
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Validacion del instrumento

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del GUIA DE OBSERVACION DE EFECTO DE

instrumento VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS (3.° GRADO DE
PRIMARIA)

Objetivo del EFECTO DE VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS (3.°

instrumento GRADO DE PRIMARIA)

Nombres y apellidos Mg. Ada Yelitza Tineo Torres

del experto

Documento de 40055048

identidad

Afios de experiencia 10 afios

en el area

Méximo Grado

Mg. Psicologia educativa

Académico
Nacionalidad Peruana
Institucion IEI N° 20211-Piura
Cargo DOCENTE
NuUmero telefénico 955834410
Firma
( ;/"l";/?’/;l‘;' 7288

Maq. Ads akTa Toras Ao

Fecha 12/011/2025

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del GUIA DE OBSERVACION DE EFECTO DE

instrumento VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS (3.° GRADO DE
PRIMARIA)

Objetivo del EFECTO DE VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS (3.°

instrumento GRADO DE PRIMARIA)

Nombres y apellidos del | Herrera Afiasco Sylvia Yanet

experto

Documento de 16755313

identidad

Afos de experienciaen | 9 afios

el area

Maximo Grado
Académico

Mg. Administracion de la educacion

Nacionalidad

Peruano
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Institucion IEI N° 777-PIURA
Cargo Docente y directora
Numero telefonico 979457137
Firma
Lty * -
o A N
Fecha 12/011/2025

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

GUIA DE OBSERVACION DE
EFECTO DE  VIDEOJUEGOS
EDUCATIVOS (3° GRADO DE
PRIMARIA)

Objetivo del instrumento

EFECTO DE VIDEOJUEGOS

EDUCATIVOS (3° GRADO DE

PRIMARIA)
Nombres y apellidos del experto Chinchay Tineo Norith
Documento de identidad 42654324
Afios de experiencia en el area 10
Maximo Grado Académico Mg. En psicologia educativa
Nacionalidad Peruana
Institucion N° 420 - Rumichaca
Cargo Directora
Numero telefénico 966293432
Firma

B3’ ;,,_::
DNI: 426 53224

Fecha 12/011/2025
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GUIA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO-MATEMATICO EN NINOS DE 3° GRADO

Datos generales

|nStItUF:IOI:1 Grado y seccion: 3

educativa:

Lugar: Monsef( Afo: 2025
Observador(a): Fecha:

N° | Indicador / item observable Inicio | Proceso | Logrado

Clasificacion y seriacion

1 Clasifica objetos por un criterio
(color/forma/tamario).

2 Reclasifica cambiando el criterio cuando se le
indica.

Justifica el criterio de clasificacion con una frase.
Ordena elementos de menor a mayor (0 viceversa).
Completa una serie ordenada con el elemento
faltante.

Resolucion de problemas

Identifica datos y pregunta del problema.

Elige una estrategia (dibujo/material/operacion).
Ejecuta la estrategia sin omitir pasos clave.
Comprueba y ajusta la respuesta si es necesario.
Explica el procedimiento y el resultado.
Identificacidn de patrones y relaciones
Continua patrones repetitivos (AB, AAB, ABC).
2 Explica la regla de un patrén numérico simple (+2,
-1).

Completa una secuencia cuando faltan términos.
Compara cantidades (>, <, =) y lo justifica.

5 Generaliza la regla (p. €j., “cada vez aumenta...”).
TOTAL

w

o~

o1

QB WIN|F-

-

w

o~

Orientaciones para la evaluacion de resultados
Cada item se valora con un puntaje equivalente al nivel de logro observado: | = 1 punto, P
=2 puntos y L = 3 puntos. Se recomienda analizar los resultados por dimensién
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GUIA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO-MATEMATICO EN NINOS DE 3° GRADO

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el instrumento de recoleccion de
datos que permitird recoger la informacion en la presente investigacion: Efecto de los
videojuegos educativos en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de
3.° grado del colegio San Carlos de Monsefu, 2025. Por lo que se le solicita que tenga a
bien evaluar el instrumento, haciendo, de ser caso, las sugerencias para realizar las

correcciones pertinentes. Los criterios de validacion de contenido son:

Criterios Detalle Calificacion

El item pertenece a la dimension y | 1: de acuerdo

Suficiencia basta para obtener la medicion de
esta 0: en desacuerdo

El item se comprende facilmente, es | 1: de acuerdo

Claridad decir, su sintactica y semdntica son
adecuadas 0: en desacuerdo

El item tiene relacién légica con el | 1: de acuerdo

Coherencia indicador que estd midiendo
0: en desacuerdo

El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo

Relevancia decir, debe ser incluido
0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).
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MATRIZ DE VALIDACION DE CONTENIDO DE LA GUIA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO EN NINOS DE 3.° GRADO

Valr;ab Indicadores Items Szgge Claridad | Coherencia Relevancia | Observacion

Clasifica objetos por un criterio 1 1 1 1 APTO
(color/forma/tamario).

o Reclasifica cambiando el criterio cuando se le | 1 1 1 1 APTO

O indica.

|_ . - - - =7

<§f Clasificacio | Justifica el criterio de clasificacion con una 1 1 1 1 APTO

mm n y | frase.

|_ . -z

<§( serlacion Ordena elementos de menor a mayor (0 1 1 1 1 APTO

o viceversa).

O

O Completa una serie ordenada con el elemento | 1 1 1 1 APTO

3 faltante.

,9 Identifica datos y pregunta del problema. 1 1 1 1 APTO

Z Resolucion i i

= de Elige una estrategia 1 1 1 1 APTO

<§( problemas (dibujo/material/operacion).

(92]

E Ejecuta la estrategia sin omitir pasos clave. 1 1 1 1 APTO

a
Comprueba y ajusta la respuesta si es 1 1 1 1 APTO

necesario.
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Explica el procedimiento y el resultado. 1 1 1 1 APTO
Identificaci Continua patrones repetitivos (AB, AAB, 1 1 1 1 APTO
on de | ABC).
patrones 'y i _ I
relaciones Explica la regla de un patron numérico simple | 1 1 1 1 APTO
(+2, -1).
Completa una secuencia cuando faltan 1 1 1 1 APTO
términos.
Compara cantidades (>, <, =) y lo justifica. 1 1 1 1 APTO
Generaliza la regla (p. ¢j., “cada vez 1 1 1 1 APTO
aumenta...”).
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Validaciéon del instrumento

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

GUIA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO
EN NINOS DE 3.° GRADO

Objetivo del instrumento

EVALUAR EL DESARROLLO
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

DEL

Nombres y apellidos del
experto

Mg. Ada Yelitza Tineo Torres

Documento de identidad

40055048

Afos de experiencia en el
area

10 afios

Méaximo Grado Académico

Mg. Psicologia educativa

Nacionalidad Peruana
Institucion IEI N° 20211-Piura
Cargo DOCENTE
NUmero telefénico 955834410
Firma
‘/""Q’};}‘Z- S

Mag . Ada rY.Y(C-{' Lo Ao

Fecha 12/011/2025

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

GUIA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO
DEL PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO
EN NINOS DE 3.° GRADO

Objetivo del instrumento

EVALUAR EL DESARROLLO
PENSAMIENTO LOGICO-MATEMATICO

DEL

Nombres y apellidos del
experto

Herrera Afasco Sylvia Yanet

Documento de identidad

16755313

Afos de experiencia en el
area

9 anos

Méximo Grado Académico

Mg. Administracion de la educacion

Nacionalidad Peruano
Institucion IEI N° 777-PIURA
Cargo Docente y directora
Namero telefénico 979457137

Firma

1L

e — —

- ‘(‘07'5

§l

$0TOMA
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Fecha 12/011/2025

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

GUIA DE OBSERVACION DEL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO-MATEMATICO EN NINOS
DE 3.° GRADO

Objetivo del instrumento

EVALUAR EL DESARROLLO DEL

PENSAMIENTO LOGICO-

MATEMATICO
Nombres y apellidos del experto Chinchay Tineo Norith
Documento de identidad 42654324
AnRos de experiencia en el area 10
Maximo Grado Académico Mg. En psicologia educativa
Nacionalidad Peruana
Institucion N° 420 - Rumichaca
Cargo Directora
Numero telefénico 966293432
Firma

Bl Y
DNIL: 4 S 324

Fecha 12/011/2025
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EDUCACION PRIMARIA Y SECUNDARIA DE MENORES
Av Carlos Conroy N* 611 - Monsell

"Ano de la Recuperacion y Consolidacion de la Economia Peruana"

CARTA DE AUTORIZACION
A : UNIDAD DE INVESTIGACION DE FACHSE -UNPRG
DE : Direccion de la IL.E. "San Carlos" — Monsefu
ASUNTO : AUTORIZACION PARA APLICACION DE TESIS
FECHA . Monsefu, 23 de octubre del 2025

Por intermedio de |a presente, la Direccion de la I.E. "San Carlos" del distrito de

Monsefy, representada por el Lic. Frey Richard Carrasco Mendo, tiene a bien
comunicar lo siguiente:

Se AUTORIZA a la Srta. Angella Patricia Tullume Garay, y Catherine Tomasita Soto
Prada, estudiantes de la carrera de Educacion Primaria, para el desarrollo y
ejecucion de la aplicacion de la Tesis: “Efectos de los video juegos educativos en

el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 3er. Grado en la
LLE. “San Carlos” de Monsefud.”

La presente autorizacion se sujeta a las siguientes condiciones:

Coordinacion: El responsable debera coordinar con la Subdireccién de Nivel
Primaria, a cargo de la Maestra Gloria Larrain Montenegro, para establecer los
horarios y el ingreso de los ambientes

Certificacion: Al finalizar el taller, la Direccién emitirda una constancia de
cumplimiento previa presentacion de un informe final de actividades.

Agradecemos su iniciativa y compromiso con la educacion de nuestra comunidad
sancarlina.

..................

chard Carmaseo Nendo

DIRECTOR




