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Resumen 

 

La resolución de problemas fortalece el desarrolló del pensamiento lógico en los 

niños, por lo que se visto forzada a emplear nuevas estrategias, como la aplicación 

de plataformas virtuales que faciliten el acceso para la educación remota. La 

investigación tuvo como propósito determinar la influencia de la aplicación Quizizz 

en el pensamiento lógico matemático de estudiantes de V ciclo de la zona norte de 

Lima en el año 2022. El método de investigación aplicada fue hipotético deductivo, 

enfoque cuantitativo y de diseño cuasiexperimental. La muestra para esta 

investigación fue de 50 estudiantes del sexto grado y quinto de primaria. Se utilizó 

la técnica de ficha de evaluación, el instrumento se denomina prueba del 

pensamiento lógico matemático. El resultado del grupo experimental obtuvo nivel 

de logro en la dimensión clasificación (p< 0.005). En conclusión, los estudiantes 

evaluados responden de forma competente, clasifican y diferencian los elementos 

numéricos propuestos por casos cotidianos de contexto, en la que se autoevaluaron 

gracias a los beneficios de la herramienta Quizizz la cual fortalece su autonomía y 

el desarrollo del pensamiento lógico en los estudiantes.  

Palabras clave: elementos numéricos, herramienta Quizizz, pensamiento crítico, 

pensamiento lógico, plataformas virtuales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 

 

Abstract 

 

Problem solving strengthens the development of logical thinking in children, which 

is why it has been forced to use new strategies, such as the application of virtual 

platforms that facilitate access for remote education. The purpose of the research 

was to determine the influence of the Quizizz application on the mathematical logical 

thinking of V cycle students in the northern area of Lima in the year 2022. The 

applied research method was hypothetical deductive, quantitative approach and 

quasi-experimental design. The sample for this research was 50 sixth grade and 

fifth grade students. The evaluation sheet technique was used, the instrument is 

called mathematical logical thinking test. The result of the experimental group 

obtained level of achievement in the classification dimension (p<0.005). In 

conclusion, the evaluated students respond competently, classify and differentiate 

the numerical elements proposed by everyday context cases, in which they self-

assessed thanks to the benefits of the Quizizz tool, which strengthens their 

autonomy and the development of logical thinking in students.  

 

Keywords: critical thinking, logical thinking, numerical elements, Quizizz tool, virtual 

platform.
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I. INTRODUCCIÓN. 

 

Quizizz es la plataforma virtual que brinda acceso para crear o desarrollar actividades 

sincrónicas y asincrónicas (Trejo, 2019). A su vez, se puede utilizar desde un 

dispositivo móvil o una Pc, el cual será aplicado de acuerdo al ritmo de cada 

estudiante, hace que los ejercicios sean entretenidos y la clase más amena (Ruiz, 

2019). Por otro lado, el pensamiento lógico matemático se desarrolla con la 

resolución de problemas que suele resolver el estudiante en su vida cotidiana (Patiño 

et al., 2019). Es así que se relaciona con la capacidad del razonamiento y la destreza 

de trabajar en equipo (Medina, 2018). Por otro lado, Stozharova & Zabrodina (2021) 

evidenciaron que el uso de gamificaciones en el aula virtual refuerza las aptitudes 

para las operaciones mentales lógicas y el concepto numérico con un 36% favorable, 

41 % regular y 23% deficiente. Además, Anisah et al. (2020), afirma que el medio de 

apoyo visual mejoró significativamente el lenguaje expresivo y el pensamiento lógico 

matemático de los estudiantes. 

 

Los resultados a nivel internacional informan que en el área de matemática América 

latina es superada por estudiantes de China y Singapur en las pruebas PISA, países 

de Asia y Europa con un puntaje de 561 y el continente americano con 457 como 

máximo y mínimo de 412. La Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económicos (2016) informa que el Perú aún se encuentra en los últimos puestos por 

debajo de los 64 países latinoamericanos. Los países de América Latina y el Caribe 

participaron de la prueba organizado por el Laboratorio Latinoamericano de 

Evaluación de la Calidad de la Educación, en la que según Estudio Regional 

Comparativo y Explicativo (2019) el Perú se encuentra debajo de México, sin embargo, 

el 46.7% de estudiantes presentaron un resultado de inicio en el área de matemática 

y solo el 0.6 alcanzaron un puntaje    promedio (Ministerio de Educación del Perú, 2016). 

 

La Institución Educativa del distrito de Puente Piedra se manifestó la importancia el 

uso de las tecnologías que ayuden a reforzar el pensamiento lógico en los 

estudiantes. A pesar de eso, se continuó utilizando el método tradicional, lo cual no 

permite al estudiante conseguir un resultado óptimo en el área de matemática, las 

evidencias encontradas se orientan en las calificaciones. Este estudio se justificó en 
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base a la realidad de los efectos que provocó la pandemia y la ausencia de 

herramientas virtuales que faciliten el desarrollo del pensamiento lógico matemático 

para el aprendizaje significativo en estudiantes del V ciclo del nivel de primaria. El 

pensamiento lógico matemático es la construcción evolutiva de la clasificación o 

agrupación por semejanzas y diferencias, la seriación y el número, que se producirá 

con la práctica y continuo ejercicio mental y practico.  El instrumento que se utilizó 

para el recojo de datos fue a través de una prueba de evaluación que se entregó en 

evaluaciones pretest y postest al grupo control y al grupo experimental para verificar 

la influencia de la aplicación Quizizz en el nivel de pensamiento lógico matemático, 

por lo cual, desarrollaron procesos mentales simbólicos al separar diferencias y 

agrupar similitudes, así como ordenar de forma ascendente y descendente para 

encontrar la relación lógica a los problemas. 

 

El problema general fue: ¿Cómo influye la aplicación del Quizziz en el pensamiento 

lógico matemático de estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 

2022?, y en los problemas específicos sobre las dimensiones del pensamiento 

lógico: (a) clasificación, (b) seriación, (c) noción numérica. El objetivo general fue, 

determinar la influencia de la aplicación Quizziz en el pensamiento lógico matemático 

de estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. En relación a los 

objetivos específicos, estos buscaron explorar en la influencia de las dimensiones: 

(a) clasificación, (b) seriación, (c) noción numérica. 

 

La hipótesis general es: existe influencia de la aplicación del Quizziz en el 

pensamiento lógico matemático de estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima 

en el año 2022. La hipótesis especifica permiten conocer la influencia en las 

dimensiones: (a) clasificación, (b) seriación, (c) noción numérica. 
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II. MARCO TEÓRICO. 

 

Gualdrón-Ortiz et al. (2020), analizaron a 117 estudiantes de quinto grado de primaria 

de Colombia. Se obtuvieron como resultado que los entornos virtuales influye en el 

análisis y la resolución de problemas en el área de matemática. Así mismo, Marín et 

al. (2018), desarrollaron un estudio con 83 estudiantes Colombia. Los resultados 

demuestran que, en un ambiente tecnológico, la propuesta REDA ayudó a fortalecer 

el pensamiento lógico, orientado a la construcción del enunciado, análisis y reflexión 

de un problema. También, Alvites (2017), concluyó que la influencia de las 

tecnologías de la información aporta en el desarrollo de sus habilidades y en el 

rendimiento de las matemáticas de 139 estudiantes de la provincia Castilla, Piura. 

Leal (2015), analizó a estudiantes de primaria rural Colombia. Obtuvo como resultado 

que en el área de matemática evidencian poca participación en el desarrollo de clases 

con las herramientas tecnológicas.  

Por otro lado, Burbano-Pantoja et al. (2017), examinaron a 30 estudiantes de 

Colombia. Obtuvieron que el uso de materiales didácticos despierta el interés basado 

en las experiencias y en los descubrimientos que incrementan su pensamiento lógico 

matemático. Además, Del Val Martín et al. (2016) seleccionaron como muestra 48 

estudiantes de Chile. Los resultados demuestran que el 39% alcanzaron aprendizaje 

deficiente, al concluir con la aplicación de estrategias lúdicas redujeron al 12%. Así 

también, Escorcia (2018), obtuvo una muestra con los estudiantes de primaria 

Colombia. Los resultados demuestran que los juegos fortalecen la habilidad de 

solucionar problemas matemáticos en base al uso de imágenes. Al mismo tiempo 

estimula la competencia entre jugadores sin perder de vista los problemas numéricos. 

Okpube & Anugwo (2016), investigaron en 240 estudiantes en Nigeria. Obtuvieron 

que los juegos matemáticos aumentan el nivel de las expresiones algebraicas. Arias 

(2019), estudió a 427 alumnos del primero al quinto grado de Huánuco. Encontró que 

la aplicación del juego Sudoku estimula la lógica, la memoria y el razonamiento, y 

desarrolla el pensamiento lógico matemático. Sáez-López et al.  (2019), estudiaron a 

93 estudiantes de sexto grado de España. Los resultados fueron mejoras del trabajo 

con robótica como estimuladores de la comprensión y la adquisición de conceptos 

matemáticos. Aksu & Koruklu (2015), analizaron a 479 estudiantes de primer grado 
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en Turquía, obtuvieron como resultado que el pensamiento lógico matemático 

desarrolla con actitudes positivas para mejorar el aprendizaje. 

Fokides (2017), trabajó con 201 estudiantes de cuarto y sexto de primaria en Atenas, 

Grecia. Los resultados fueron que los juegos digitales kodu Game Lab de Microsoft 

ayudaron en la enseñanza de matemática. Así mismo, Pirrone et al. (2015), 

analizaron a 33 estudiantes de primaria en Sicilia, Italia. Los resultados fueron que el 

grupo experimental logró una puntuación de 24,44 y el grupo de control obtuvo 24.47. 

Por ello, el Building Block Play influye el pensamiento creativo, lógico, y en el 

aprendizaje del área de matemática. Además, Rudyant (2019), estudió a 32 

estudiantes en Yogyakarta. Halló como resultado la aplicación móvil RME desarrolla 

habilidades de pensamiento creativo, genera impacto positivo en el aprendizaje de 

las matemáticas. Por ello, Ulfah et al. (2017), analizaron 59 estudiantes de Bandung. 

Los resultados demuestran que explorar y formular un problema matemático con 

material manipulativo desarrolla el pensamiento creativo en la resolución de 

problemas. 

 

Elles & Gutiérrez (2021), estudiaron a 40 estudiantes en Colombia. Obtuvieron que la 

gamificación con Classcraft refuerza las aptitudes matemáticas y el concepto 

numérico. Además, Stozharova & Zabrodina (2021), obtuvieron una muestra de 152 

niños de Rusia. Los resultados demuestran que un 36% de niños tienen rendimiento 

favorable en las operaciones mentales lógicas, 41% tienen nivel de desarrollo regular 

y el 23% deficiente. Así mismo, Al-Rahmi et al. (2015), evaluaron a 69 alumnos en 

Malasia. Los resultados fueron implementar la técnica de aprendizaje colaborativo en 

las actividades matemáticas para aportar en las habilidades de razonamiento y el 

pensamiento lógico. Además, Moreno et al. (2021), estudiaron a 3795 estudiantes de 

España. Los resultados indican que para mejorar la habilidad matemática se realiza 

con la aplicación Scratch ya que aporta en la interacción de los conceptos 

matemáticos.  

Marroquín et al. (2022) trabajaron con 60 sujetos del Callao, los resultados 

demostraron la efectividad del programa “juego y aprendo” en el desarrollo de las 

nociones básicas matemáticas (Z = - 2,041; p = 0,041 < 0,05) así como su influencia 

positiva en las dimensiones de cuantificadores (Z = -2,205; p = 0,027 < 0,05) y de 
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clasificación (Z = -2,272; p = 0,023 < 0,05) excepto en la de seriación (Z = - 0,366; p 

= 0,715 > 0,05). Así mismo, Hussein et al. (2019), estudiaron a 127 estudiantes en 

Malasia, hallaron la mejora en el pensamiento crítico con el juego educativo Ecoship 

Endeavour por lo que desarrollan sus propias decisiones, retos, relaciones y 

misterios. Así también, Anisah et al. (2020), investigaron a 50 estudiantes en 

Indonesia. Los resultados fueron que el medio de apoyo visual mejoró el lenguaje 

expresivo y el pensamiento lógico. 

Además, Puspitasari et al. (2019) analizaron a 115 estudiantes en Indonesia. Los 

resultados arrojaron que los ejercicios del razonamiento probabilístico y estadísticos 

aportan al desarrollo del pensamiento lógico matemático ya que fomenta habilidades 

de argumentación y toma de decisiones al resolver los problemas estadísticos. Así 

mismo, Pires et al. (2019), estudiaron a 28 niños en Brasil. Los resultados 

demostraron que la aplicación PolyMath desarrolla el pensamiento computacional, 

logra la evolución del razonamiento lógico algorítmico, resolución de problemas y 

ejercicios matemáticos en las clases. Además, Arisoy & Aybek (2021), investigaron a 

60 alumnos de sexto grado de primaria en Turquía, demostraron que los ejercicios 

del formulario MCTT facilita el análisis de los problemas y el razonamiento, por lo cual 

contribuye al desarrollo del pensamiento crítico. También, Moyer et al. (2020), 

estudiaron 193 sujetos en USA. descubrieron que los juegos digitales como el 

Chicken Coop Painter, Dragon Box Elements desarrollan habilidades numéricas. 

El pensamiento lógico matemático se define como la resolución de problemas que 

resuelve a diario el individuo, además, la influencia que produce en el entorno que le 

rodea a través de lo concreto (Patiño et al., 2019). Es así que, está relacionado con 

la capacidad del razonamiento y la habilidad de trabajar en grupo (Hidalgo, 2018; 

Patiño et al., 2019). Por otro lado, es el proceso en el cual se usa la razón para 

desarrollar una conclusión de los hechos y las relaciones de los objetos (Inglis & 

Attridge, 2017). Además, es la capacidad de razonar, es derivada del pensamiento 

lógico y se emplea siempre, puesto que se analizan los conceptos que se perciben, 

inclusive socializan con otras personas, también se razonan con ellos mismos 

(Palmer, 2016; Patiño et al., 2019). Por lo tanto, el pensamiento lógico permite razonar 

y emplear la lógica, por consiguiente, el individuo es idóneo de optar criterios 

convenientes y decisiones más concretas y verídicas. Por otro lado, es la habilidad 
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de razonamiento que denota la destreza del conocimiento de las experiencias de 

enseñanza para poseer respuestas lógicas a distintas dificultades (Ab et al., 2019). 

También, conocido como lógico-matemático, que refiere al conjunto de conocimientos 

y destrezas que componen el proceso matemático inicial y que será necesario 

desarrollar para alcanzar el concepto numérico en los niños (Peake et al., 2021). 

El pensamiento lógico es definido al ser practicado por el sujeto para resolver las 

causas y efectos de una situación particular creando la actividad mental en la 

resolución de problemas. Además, la lógica se ejecuta en las matemáticas al 

plantearse una propuesta en sus aprendizajes previos y hallar la solución correcta de 

un determinado problema (Fouad et al., 2021). Así mismo, se desarrolla a través de 

las experiencias e interacciones que tienen los niños con su entorno, permitiéndoles 

caracterizar y establecer relaciones entre objetos, realizar acciones y reconocer 

cambios (Reyes-Velez, 2017). Además, se considera como el pensamiento 

practicado por el individuo cuando quiere conocer las causas de un problema en 

particular. Es una actividad mental individual dirigida a tomar una decisión o llegar a 

la solución de un problema (Jawad et al., 2021). Por otro lado, debe encontrarse en 

las actividades cotidianas los pensamientos surgen de las diversas relaciones que 

surgen en la mente con el propósito de construir conocimiento y reflexionar a lo largo 

de la vida. Por lo cual permite conseguir que piensen, razonen, analicen y argumenten 

de forma lógica, creativa y crítica para el aporte en la solución de problemas (Naranjo 

& Peña, 2016).  

La dimensión clasificación es la agrupación de similitudes y la separación por 

diferencias, lo que permite incluir a una clase y subclase del objeto. Es decir, logra 

diferenciar la pertenencia y la inclusión de las semejanzas lógicas (Patiño et al., 

2019). En otras palabras, es la creación de grupos de objetos o elementos que se 

consideran iguales, es decir que distribuyen características semejantes (Marroquín et 

al. 2022; Patiño et al., 2019). Además, permite ordenar según criterios o 

características comunes, es una herramienta intelectual que permite organizar los 

objetos según similitudes, también como comparación de sus desigualdades 

(Bustamante, 2015). Así mismo, se define la unión por semejanzas y dividir por 

diferencias en base a las características; pero, además, desarrolla dos ejemplos de 

operaciones lógicas: la pertenencia y la inclusión. En la inclusión se establece la 
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relación entre un subconjunto y el conjunto que forma parte de él, y la pertenencia es 

la relación entre cada elemento (Reyes, 2017). En conclusión, la clasificación es una 

herramienta de conocimiento que permite descomponer los objetos y, por tanto, 

relacionarlos con otros objetos similares, establecer así semejanzas o diferencias 

entre ellos. 

La dimensión seriación es el proceso de comparar elementos en una colección y 

clasificarlos de orden ascendente o descendente según sus variantes que tiene como 

patrón en la operación de secuencia, con el fin de definir la relación entre el ultimo y 

el primero elemento de comparación (Patiño et al., 2019). Además, es la capacidad 

de clasificar elementos de mayor a menor o, al contrario, según un atributo o 

característica. Por lo cual, estimula el desarrollo lógico matemático ya que se necesita 

observar cada objeto, examinarlo, relacionarlo con otros, a su vez explorar la forma 

de organización y orden (Bustamante 2015; Patiño et al., 2019). Por otro lado, es la 

operación lógica que establece relaciones entre objetos con diferencias y ordenar con 

esas diferencias de acuerdo con ciertos criterios. Por lo tanto, dicha operación se 

puede realizar en forma ascendente o descendente y para que se construya la 

relación lógica se tiene en cuenta la reciprocidad y transitividad. La reciprocidad es la 

relación directa de continuidad y la transitividad es la relación entre el primer y el 

último elemento (Reyes, 2017). Por ende, la seriación es la capacidad de ordenar o 

percibir las diferencias que hay entre los elementos.  

 

La dimensión noción numérica es la capacidad para construir la comprensión de los 

números desde la clasificación y la seriación, es decir, lograr una clasificación lógica 

y ordenar los elementos en una serie determinada (Patiño et al., 2019). Además, son 

procesos mentales simbólicos que se desarrollan en números y operaciones, 

comienza en los primeros años de vida con la búsqueda de estrategias para la 

representación de dichos conceptos (Montaña, 2018). A su vez, el infante con la 

manipulación de números simbólicos llega al proceso ordinal que enriquece la 

experiencia del pensamiento con la acción o la repetición de estos conceptos de 

forma monótona al ser contados por un orientador (Hutchison, 2022). Por lo tanto, la 

noción numérica tiene ilación con la aritmética que estudia los ejercicios básicos de 

números en una suma o multiplicación, la igualdad y el número entero como parte 
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imprescindible, que aduce como un principio de base innata en el razonamiento 

numérico (Lohse, 2019). 

Quizizz es la plataforma que permite crear distintos cuestionarios en línea que 

permiten desarrollar una actividad sincrónica o asincrónica (Trejo, 2019). Por otro 

lado, puede ser utilizado en un dispositivo con un navegador web, a su vez permite 

crear evaluaciones de acuerdo al ritmo de aprendizaje del estudiante (Ávila et al., 

2019; Trejo, 2019). Es una web gratuita, se registra con usuario de Gmail, lo que 

permite elegir el temario de distintas formas como: juego en línea, refuerzo, juego 

individual y grupal (Ruiz, 2019). Entonces, es una plataforma divertida, puesto que los 

estudiantes controlan el ritmo de la actividad de manera autónoma y el aprendizaje 

activo durante la sesión de clase (Basuki, 2019). Por otro lado, es una herramienta 

de acceso educativo basado en juegos, involucra a más de un sujeto y hace que las 

ejercicios y pruebas sean entretenidos y participativos (Zhao, 2019). 

El conectivismo es la interacción que tiene el sujeto con las redes a través de medios 

tecnológicos. Por lo tanto, en el campo educativo, los estudiantes establecen la 

interacción con los docentes para construir redes de aprendizaje, otorga la 

comunicación e intercambio de datos entre las distintas ubicaciones en que la se 

encuentran, esto permite el aprendizaje colaborativo, por esto el maestro debe 

dominar las herramientas educativas para los entornos virtuales. Es decir, que el 

aprendizaje es el desarrollo cambiante en que se enlaza y comparte la información a 

través de las conexiones de las redes del diálogo en la enseñanza (Siemens, 2004). 

Así mismo, el conectivismo es considerado como la enseñanza distribuida, en el 

contexto educativo se considera como la teoría digital, es decir para transmitir la 

enseñanza virtual entre el docente y el alumno en utilizar distintas herramientas 

digitales (Mattar, 2018). 

 

 

 

 

 



9 

 

III. METODOLOGÍA. 

 

3.1.  Tipo y diseño de investigación. 

 

Tipo de Investigación:  

El estudio fue aplicado ya que está destinados a brindar conocimientos nuevos, los 

cuales ayuden a solucionar problemas cotidianos y prácticos (Alvarez, 2018). Por ello, 

la investigación buscó aplicar la herramienta Quizizz para mejorar el nivel del 

pensamiento lógico matemático. El enfoque aplicado en el estudio fue cuantitativo. 

Este tipo de enfoque utiliza recopilaciones de datos derivados de una medición de los 

eventos del estudio, estos datos deben ser observables y cuantificables (Rojas, 

2018). Por consiguiente, en este estudio se buscó cuantificar el nivel del pensamiento 

lógico matemático. Esta cuantificación se realizó mediante la operacionalización de 

esta variable, luego se plantearon los indicadores derivados de las dimensiones, 

después se extrajeron los ítems; posteriormente se calcularon los puntajes que 

permitieron conseguir los datos analizados. 

 

Diseño de investigación: 

El estudio es de diseño experimental, se ramifican en dos grupos: el grupo 

experimental, en el cual se aplica un programa o tratamiento, y en el otro grupo, de 

control, no se aplica. Posterior a ello, se procede a comparar los resultados de ambos 

grupos antes y después de la aplicación del programa (Rojas, 2021). Por 

consiguiente, la investigación fue experimental ya que se aplicaron las sesiones 

basadas en el uso de la herramienta Quizizz, para comparar sus efectos en la variable 

del pensamiento lógico matemático. Por otro lado, los grupos a comparados fueron 

los estudiantes de quinto grado, sección A y los estudiantes del quinto grado sección 

B. 

El tipo de diseño cuasi experimental se conoce como aquel en que los grupos objeto 

de investigación están conformados. Por lo tanto, no son adquiridos al azar; sin 

embargo, se pueden manipular las variables independientes (Cadena, 2017). Por ello, 

la investigación cuasi experimental permitió acceder al efecto de la variable 

independiente sobre la variable dependiente pensamiento lógico matemático. Sin 
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embargo, los grupos se asignaron de forma no aleatoria puesto que se trabajó con 

grupos intactos (sección A Y B).  

 El corte considerado fue transeccional (Hernández et al., 2014), en el estudio se 

recolectaron datos de la muestra en dos tiempos con un instrumento, por ende, se 

consideró evaluar el pensamiento lógico matemático con dos mediciones de tipo 

pretest y un postest en el año 2022. 

 

3.2. Variables de operacionalización. 

 

Variable: Pensamiento lógico matemático  

 

Definición conceptual: El pensamiento lógico matemático es la construcción a 

través del conocimiento con la clasificación o agrupación por semejanzas y 

diferencias, la seriación y el número, que se producirá con la práctica y continuo 

ejercicio mental y practicó (Patiño et al., 2019). 

Definición operacional: El pensamiento lógico matemático se define a la influencia 

que produce el entorno que rodea al niño a través de su vida cotidiana con lo concreto 

y la resolución de problemas que resuelve a diario. 

Dimensión: Clasificación  

Indicadores: Identifica los elementos de pertenencia, identifica los elementos de la 

inclusión, juntar por semejanzas los elementos. 

 

Dimensión: Seriación  

Indicadores: Ordena series de forma creciente, ordena series de forma decreciente, 

identifica el patrón de formación de una secuencia numérica, define sus propios 

patrones numéricos con regla de formación. 

 

Dimensión: Noción numérico 

Indicadores:  Comprensión sobre los números (cantidades), comprensión sobre los 

números (símbolos), uso del conocimiento para solución del problema, desarrolla 

estrategias para resolver problemas numéricos. 
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Escala de medición: Nominal y ordinal. 

3.3. Población, muestra y muestreo. 

 

Población: 

La población es el conjunto de todas las observaciones posibles del cual se desea 

conseguir los datos de la investigación (Manterola & Otzen, 2017). Por consiguiente, 

la población de esta investigación estuvo conformada por 50 estudiantes de una 

institución mixta (varones y mujeres) del quinto y sexto grado de primaria, del turno 

mañana del distrito de Puente Piedra, 2022. 

  

Muestra:  

La muestra es una colección de personas, eventos y comunidades donde se 

recolectan datos, sin ser representativos de la creación o población (Porras, 2017). 

En esta investigación se consignó a 50 alumnos de una institución privada del quinto 

y sexto de primaria entre los 9 y 10 años de edad, (48% son varones y el 52% son 

mujeres). Los alumnos que formaron parte del estudio, tuvieron permiso por parte de 

sus apoderados, estos firmaron el consentimiento dado. 

 

Muestreo: 

El muestreo de la investigación es no probabilístico, ya que la participación de los 

sujetos fue seleccionada según lo determinado por ciertas características de la 

investigación (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2018). Por otro lado, se apoyó en el 

tipo por conveniencia, de acuerdo a los criterios de los investigadores para obtener 

datos de los sujetos (Otzen & Manterola, 2017). Los criterios seleccionados: (a) 

estudiante del V ciclo, (b) niños y niñas entre los 10 a 11 años de edad, (c) contar con 

red digital, (d) contar con dispositivo móvil (Pc, Tablet, celular). 

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

 

La técnica utilizada es una ficha de evaluación. El instrumento se denomina prueba 

del pensamiento lógico matemático, consta de 27 ítems, la calificación es tipo escala 

ordinal (satisfactorio=2 puntos, poco satisfactorio=1, insatisfactorio=0) y nominal 

(acierto=1 puntos, error=0), el tiempo de resolución es de dos horas (120 minutos). 
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El objetivo es medir el pensamiento lógico matemático y las dimensiones clasificación, 

seriación y noción numérica. Se elaboró en base a 12 indicadores en la 

operacionalización de variables, y es una prueba estructurada para la resolución y 

ejercicios de problemas. Las notas son mixtas (con preguntas abiertas y cerradas). 

La aplicación es colectiva. En relación al criterio de la validez del instrumento se 

realizó a partir del método del juicio de expertos, lo cual significó que fue evaluado 

por tres expertos en la línea de investigación didáctica y evaluación de los 

aprendizajes. 

 

La fiabilidad se calculó a partir de tipo test-subtest, así mismo se calculó la correlación 

entre la variable pensamiento lógico matemático y las dimensiones clasificación (r= 

0,723; p ˂0,05), seriación (r= 0.662; p ˂0,05), noción numérica  

(r= 0.863; p ˂0,05). Por esta razón el instrumento es confiable. 

 

3.5. Procedimientos. 

 

Para la validación del instrumento se coordinó con 4 jurados expertos en el área, a 

través de llamadas, se envió el documento a sus correos corporativos, la cual fue 

revisada y reenviada después de dos semanas, validando el instrumento sin 

observaciones. En la ejecución del instrumento se coordinó con la directora de la 

institución educativa privada a través de la tutora del aula, con previa cita se le entregó 

la carta de presentación, y se elaboró un comunicado para los padres de familia en 

cuanto a la ejecución del instrumento y el consentimiento informado. Este fue 

aceptado la cual fue aceptada y firmada por la directora de la institución para aplicar 

el instrumento. El pretest se llevó a cabo en dos semanas de forma presencial, la 

primera semana se le evaluó al quinto de primaria, la segunda semana al sexto grado, 

ya que no disponían del tiempo suficiente. Se ejecutaron 30 actividades al grupo 

control con el programa Quizziz de 20 minutos por cada actividad, coordinado con la 

docente del aula y del área de matemática. Posterior a las 4 semanas de actividad, 

se aplicó nuevamente el instrumento ambos grados. 
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3.6. Método de análisis de datos. 

 

Después de haberse aplicado las evaluaciones del pretest y postest, se ejecutó el 

análisis cuantitativo de las dimensiones de la variable pensamiento lógico 

matemático, se empleó el programa SPSS 25 para registrar los datos de la 

evaluación. El programa brindó la confiabilidad del instrumento por cada dimensión y 

se desarrolló la correlación de tipo test y subtest a la variable. Mediante el programa 

Excel se compararon los resultados con gráficos y tablas para observar los cambios 

entre la evaluación pretest y el postest; así como la comparación entre el grupo control 

y el grupo experimental. Por consiguiente, se respondió inicialmente a la pregunta 

planteada en el proyecto y se verificó la hipótesis. 

 

3.7. Aspectos éticos. 

 

Esta investigación se ejecutó con los siguientes aspectos éticos: (a) veracidad, (b) 

autenticidad, (c) anonimato, (d) referencia. El estudio respondió al criterio de 

veracidad porque no se manipularon datos ya que este producto es desarrollado por 

los autores, se expone por primera vez de innovación para la ciencia. Así mismo, la 

investigación obtuvo una originalidad al ser revisado por un software antiplagio y la 

revisión de asesorías. Por otro lado, se desarrolló el proyecto con el anonimato, 

porque evitó referirse la información de la institución que formó parte del estudio, así 

como los datos personales de los estudiantes. Para finalizar, se cumplieron las 

siguientes referencias: citación de los autores con la Normativa APA 7 y las 

respectivas referencias que involucró a los autores al momento de elaborar la 

investigación. 
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IV. RESULTADOS. 

4.1 Análisis inferencial. 
 
 
 

 
 
 

Contraste de hipótesis general: 
 

Hi: La influencia de la aplicación del Quizziz en el pensamiento lógico matemático 

son significativos en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 

2022. 

Ho: La influencia de la aplicación del Quizziz en el pensamiento lógico matemático n     

o                                                  son significativos en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 

2022. 

 
Regla de decisión: 

P (sig.) = 0,05 

(a) p < 0,05 = Aceptar la hipótesis alterna (hi), y rechazar la hipótesis nula (ho). 

(b) p > 0,05 = Aceptar la hipótesis nula (ho), y rechazar la hipótesis alterna (hi). 

 
Tabla 1. 
 

Comparación pretest de los efectos de la variable en Pensamiento lógico 

matemático. 
 

 
 

Grupos  M DE t gl Sig. (bil.) 

Pensamiento 

Lógico 

(pretest) 

Grupo 

Control 
   

24,23 5,384 -3,890 48 0,000 

Grupo 

Experimental 

31,71 8,046 -3,830 39,701 0,000 

Nota. M(promedio), DE (Desviación estándar), t (valor t-student), gl(grados de 

libertad), Sig.(significancia). 
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Tabla 2. 
 

Comparación postest de los efectos de la variable en Pensamiento lógico 

matemático. 

 Rango 
promedio 

Suma de 
rangos 

 
U 

 
M 

 
Sig. (bil.) 

Grupo Control 14.15 368.00 
  

 
 

 17.000 31.50 0.000 
Grupo 
Experimental 

37.79 907,00   

 Nota. U(mann Whitney), M(mediana),Sig.(significancia). 
 

Interpretación: La diferencia de la medición pretest de los participantes en ambos 

grupos es 7,37 puntos promedio (tabla 1), por lo que se halla mínima diferencia entre 

estos grupos. Por consiguiente, es significativo (sig.= 0,000; p < 0,05). En conclusión, 

hay diferencia significativa del grupo experimental y el grupo control. Por otro lado, 

la medición del postest presenta diferencia de 23.64 punto promedio (tabla 2). La 

significancia estadística fue menor a 0,000, por consiguiente, se acepta la hipótesis 

alterna. En síntesis, la influencia de la aplicación del Quizziz en el pensamiento lógico 

matemático son significativos en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima 

en el año 2022. 

 

Contraste de hipótesis especifica 1: 

Hi: La influencia de clasificación en el pensamiento lógico matemático es significativa 

en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. 

Ho: La influencia de clasificación en el pensamiento lógico matemático no es 

significativa en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. 

 

Regla de decisión: 

P (sig.) = 0,05 

(a) p < 0,05 = Aceptar la hipótesis alterna (hi), y rechazar la hipótesis nula (ho). 

(b) p > 0,05 = Aceptar la hipótesis nula (ho), y rechazar la hipótesis alterna (hi). 
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Tabla 3. 
 

Comparación pretest y postest de los efectos de la dimensión clasificación. 

Test Grupos  
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos       U Mediana 

Sig. 

(bilateral) 

Pretest 
G.C 22.02 572.50 

221.500 9.00 0.071 
G. E 29.27 702.50 

Postest 
G.C 15.35 399.00 

221.500 11.00 0.000 
G. E 36.50 876.00 

Nota. U(mann Whitney), M(mediana),Sig.(significancia). 

Interpretación: La diferencia de la medición pretest de los participantes del grupo 

experimental y control es 7.25 puntos promedio (tabla 3), por lo que se halla mínima 

diferencia entre estos grupos. Puesto que, no hay significancia (sig.= 0,071; p > 0,05). 

Por otro lado, la medición del postest presenta diferencia de 21.15 puntos promedio. 

La significancia estadística fue menor a 0,05, por consiguiente, se acepta la hipótesis 

alterna. En síntesis, el programa Quizizz influye positivamente en los efectos de la 

dimensión clasificación.  

 
Contraste de hipótesis especifica 2: 

Hi: La influencia de la noción numérica en el pensamiento lógico matemático es 

significativa en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. 

Ho: La influencia de la noción numérica en el pensamiento lógico matemático no es 

significativa en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. 

 

Regla de decisión: 

P (sig.) = 0,05 

(a) p < 0,05 = Aceptar la hipótesis alterna (hi), y rechazar la hipótesis nula (ho). 

(b) p > 0,05 = Aceptar la hipótesis nula (ho), y rechazar la hipótesis alterna (hi). 
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Tabla 4. 
 

Comparación pretest de los efectos de la dimensión noción numérica. 

 
Grupos  M DE t gl Sig. (bil.) 

Noción 

Numérica 

(pretest) 

Grupo 

Control 

4.27 3.293 -6.389 48 0.000 

Grupo 

Experimental 

11.13 4.266 -6.323 43.227 0.000 

Nota. M(promedio), DE(Desviación estándar), t(valor t-student), gl(grados de 

libertad), Sig.(significancia). 
 

Tabla 5. 
 

Comparación postest de los efectos de la dimensión noción numérica. 
 

 Rango 

promedio 

Suma de 
U M 

Sig. (bil.) 

rangos 

Grupo 

Control 

13.92 362.00 

11.000 9.00 0.000 

Grupo 

Experimental 

38.04 913.00 

 

Nota. U(mann Whitney), M(mediana),Sig.(significancia). 
 
 

Interpretación: El punto promedio de diferencia en la medición pretest de los 

participantes en ambos grupos es de 7.25 (tabla 4), por lo que se halla mínima 

diferencia entre estos grupos. Puesto que, si hay significancia (sig.= 0,000; p < 0,05). 

Por otro lado, la medición postest presenta diferencia de 24.12 punto promedio (tabla 

5). La significancia estadística fue menor a 0,05, por consiguiente, se acepta la 

hipótesis alterna. Por consiguiente, el programa Quizizz influye positivamente en los 

efectos de la dimensión noción numérica.  
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Contraste de hipótesis especifica 3: 

Hi: La influencia de la seriación en el pensamiento lógico matemático es significativa 

en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. 

Ho: La influencia de la seriación en el pensamiento lógico matemático no es 

significativa en los estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 2022. 

 

Regla de decisión: 

P (sig.) = 0,05 

p < 0,05 = Aceptar la hipótesis alterna (hi), y rechazar la hipótesis nula (ho). 

p > 0,05 = Aceptar la hipótesis nula (ho), y rechazar la hipótesis alterna (hi). 

 

Tabla 6. 

Comparación pretest y postest de los efectos de la dimensión seriación. 

  Grupos 

Rango 

promedio 

Suma 

de 

rangos 

U Mediana     Sig. (bilateral) 

Seriación 

(pretest) 

G. C. 24.38 634.00 
283,000 12 0.568 

G. E. 26.71 641.00 

Seriación 

(postest) 

Grupo 

Control 

21.75 565.50 

214,500 12,00 0,052 
Grupo 

Experimental 

29.56 709.50 

 

Interpretación: La medición pretest presenta diferencia de los participantes en 

ambos grupos de 2.33 puntos promedio (tabla 6), por lo que se halla mínima 

diferencia entre estos grupos. Por otro lado, no hay significancia (sig.= 0,568; p > 

0,05). En conclusión, no hay diferencia significativa del grupo experimental y el 

grupo control. En la medición del postest presenta mínima diferencia de 7.81 punto 

Nota. U(mann Whitney), M(mediana),Sig.(significancia). 
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promedio. La significancia estadística fue mayor a 0,05, por consiguiente, se acepta 

la hipótesis nula y se rechaza la hipótesis de investigación alterna. En conclusión, 

el programa Quizizz no influye positivamente en los efectos de la dimensión 

seriación.  

 

4.2   Análisis descriptivos. 

Variable pensamiento lógico matemático 

 

  

 

 

 

 

 

(a) (b) 

 

Figura 1: Descripción de porcentajes de la variable Pensamiento lógico matemático 

en medición del pretest (a) y postest (b). 

Nota G.E. = Grupo experimental / G.C. =Grupo control / (a) pretest (b) postest. 

 

Interpretación: Se deduce que en la evaluación pretest el grupo control llegó a 0 % 

en inicio y más del 35 % en logro. Pero, en el grupo experimental más de 4% se 

encuentra en inicio y más del 90% se ubica en el nivel de logro. Por otro lado, en el 

postest tiene 0% en inicio y en el nivel de logro más del 90%. Es decir, los alumnos 

aumentaron la razón y la lógica de manera idónea al resolver problemas de 

clasificación, seriación y noción numérica. Además, denotan destreza del 

conocimiento al poseer respuestas lógicas ante distintas dificultades. 

 

 

 

 

 

 

0.0%

58.3%
41.7%

0.0% 4.2%

95.8%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.

0.0%

62.5%

37.5%

4.2% 4.2%

91.7%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.
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Dimensión clasificación 

 

 

 

 

 

 

 

                         

 (a)                                                                       (b)  

 

Figura 2. Descripción de porcentajes de la dimensión clasificación en la medición 

del pretest (a) y postest(b). 

Nota G.E. = Grupo experimental / G.C. =Grupo control / (a) pretest (b) postest. 

 

Interpretación: en el pretest el grupo control obtuvo 0 % en el nivel inicio y más del 

90% en el nivel de logro. Sin embargo, el grupo experimental tiene en inicio más 

del 4% y en el nivel logro consiguió más del 90%. Por otra parte, en el postest 

mostro que el grupo control alcanzó en el nivel inicio un 0 % y más del 95% en el 

nivel logro. Mientras que, el grupo experimental la totalidad de los alumnos llegaron 

al nivel de logro. Lo cual muestra que separan diferencias y agrupan similitudes de 

manera óptima. Asimismo, diferencian con éxito, las semejanzas lógicas, la 

pertenencia y la inclusión. 

 

 

 

 

 

 

 

0% 4%

96%

4% 0%

96%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.

0.0% 4.2%

95.8%

0.0% 0.0%

100.0%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.
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Dimensión seriación  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

(a)                                                                          (b) 

Figura 3. Descripción de porcentajes de la dimensión seriación en la medición del 

pretest (a) y postest (b). 

Nota G.E. = Grupo experimental / G.C. =Grupo control / (a) pretest (b) postest. 

 

Interpretación: se deduce que, en el pretest el grupo control muestra menos del 5 

% en inicio y más del 85% en el nivel de logro. No obstante, el grupo experimental 

muestra un logro de más del 95%. Sin embargo, en el postest el grupo control tiene 

menos del 5% en inicio, además más del 85% está en el nivel logro. Sin embargo, 

en el grupo experimental el total de alumnos llego al nivel de logro. Esto significa 

que los alumnos comparan y coleccionan, ascendente y descendentemente, de 

forma exitosa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4% 8.3%

87.5%

4.2% 0%

95.8%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.

4.0% 8.0%

88.0%

0.0% 0.0%

100.0%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.
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Dimensión noción numérica 

 

 

      (a)                                                                          (b) 

Figura 4. Descripción de porcentajes de la dimensión noción numérica en la 

medición del pretest(a) y postest (b) 

Nota G.E. = Grupo experimental / G.C. =Grupo control / (a) pretest (b) postest. 

 

Interpretación: se observa, que en el pretest el grupo control consiguió menos del 

40% en inicio y menos del 30% en logro. Aunque, el grupo experimental obtuvo 

menos del 10% en el nivel inicio y en el nivel de logro obtuvo más del 80%. No 

obstante, en el postest el grupo control adquirió menos del 40% en el nivel inicio y 

en el nivel de logro menos del 30%. En cambio, en el grupo experimental el total de 

sujetos se encuentra en el nivel logro. Los alumnos tienen la habilidad de construir, 

en procesos mentales simbólicos, la comprensión de los números desde la 

clasificación y la seriación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

33.3%
41.7%

25.0%

0.0% 0.0%

100.0%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.

37.5% 37.5%

25.0%

8.3% 8.3%

83.3%

Inicio Proceso Logro

G.C. G.E.



23 

 

V.   DISCUSIÓN. 

 

En referencia al sujeto de experimento, consigue resolver  problemas de 

pensamiento lógico de contexto clasificando,  ordenando y empleando procesos 

mentales simbólicos que se desarrollan en números y operaciones esto en 

consecuencia a la ejecución de treinta y tres actividades de 30 minutos a través de 

la plataforma zoom desarrollando ejercicios que finalizaban en un cuestionario en 

línea por medio del Quizizz que presentó diagramas y una serie de elementos 

numéricos para hallar el patrón y resolución de problemas de la vida cotidiana, 

ejercitando el pensamiento lógico matemático a través de los recursos 

complementarios del quizizz dejando como reforzamiento un cuestionario 

asincrónico que a posterior  nos mostraba un informe de resultados correctos e 

incorrectos que eran despejados en la siguiente actividad logrando  reforzar 

significativamente  el pensamiento lógico matemático en los            estudiantes de V ciclo.  

Consecuentes con los resultados que reportan otros autores, los juegos en línea 

fortalecen la habilidad de solucionar problemas matemáticos en base al uso de 

imágenes, al mismo tiempo estimula la competencia entre jugadores sin perder de 

vista los problemas numéricos, aumentando el nivel de las expresiones algebraicas 

(Escorcia, 2018; Okpube & Anugwo, 2016). Como también, los resultados 

obtenidos en este estudio muestran semejanza con los resultados que emplean el 

uso de programas virtuales que fortalecen la lógica, memoria y el razonamiento al 

plantearse propuestas para hallar la solución correcta de un determinado problema 

cotidiano o de contexto, orientado a la construcción del enunciado, análisis y 

reflexión de un problema matemático (Alvites, 2017; Fouad et al., 2021; Marín et 

al.; 2018). 

 

El sujeto de este experimento logra clasificar los elementos haciendo uso de los 

símbolos pertenecientes y no pertenecientes a los conjunto por extensión, agrupó 

y diferenció diversos elementos de inclusión; esto debido a los efectos del 

programa, que inicio con ejercicios propuestos por medio de la herramienta de 

diseño Canva para facilitar la percepción visual de los diagramas, utilizando 

métodos como lluvia de ideas y debates en la que los estudiantes mostraban sus 

respuestas a través de cámara, chat y haciendo uso de los controles de anotación 
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para su participación individual, posterior a ello se envió un  enlace del Quizizz 

para la autoevaluación de su propio conocimiento en la que mostraban actitudes 

competentes para subir de nivel, afianzando significativamente la dimensión 

clasificación en el pensamiento lógico.  

 

En estudios similares con resultados de otros autores los estudiantes adquieren 

mejoras en las habilidades que se realizan con las aplicaciones en línea para una 

evaluación amena, que aporta en la interacción de los conceptos lógicos 

matemáticos como clasificar o diferenciar por semejanza, en la que se halla 

influencia positiva de las dimensiones cuantificadores y de clasificación que logra 

captar la atención de los estudiantes (Marroquín et al., 2022; Moreno et al., 2021). 

De igual manera se encuentra similitud en los resultados de otras investigaciones, 

afirmando que el medio de apoyo visual mejoró el lenguaje expresivo y el 

pensamiento lógico, utilizando una herramienta didáctica digital que mejoró la 

percepción del rendimiento académico en los estudiantes (Anisah et al.,2020; 

Patiño et al., 2019). 

 

En la dimensión seriación el estudiante compara elementos en una colección de 

orden ascendente y descendente; relaciona entre el último y primer elemento según 

el patrón de secuencia guardando un criterio de formación; consecuente a los 

resultados del  programa aplicado, que se desarrolló  haciendo uso del modelo 

pedagógico del aula invertida, en la que cada estudiante con aprendizaje previo 

participó activamente en la lluvia de ideas, ya que se envió por medio de su docente 

de matemática un video y una ficha informativa de los ejercicios propuestos para la 

actividad programada, posterior a ello se concluyó a la resolución del cuestionario 

de un Quizizz en la que más del 50% obtuvo respuestas correctas logrando el 

aprendizaje colaborativo. 

 

En similitud con hallazgos de diferentes autores concluyó que la influencia de las 

tecnologías y el uso de materiales o recursos didácticos despierta el interés basado 

en las experiencias y en los descubrimientos que incrementan su pensamiento 

lógico matemático (Alvites, 2017; Burbano-Pantoja et al., 2017). Así, en estudios 

realizados por otros autores mencionan que el implementar la técnica de 
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aprendizaje colaborativo en las actividades matemáticas aportan la interacción de 

los conceptos matemáticos que afianza su aprendizaje (Al-Rahmi et al., 2015; 

Moreno et al. (2021). En este sentido se difiere con evidencia de algunos autores 

que los resultados demuestran la poca participación en el desarrollo de clases con 

el uso de herramientas tecnológicas del área de matemática (Leal, 2015). 

 

En la dimensión noción numérica el participante desarrolla operaciones para la 

resolución de problemas de contexto y cotidiano por medio de ejercicios de suma, 

multiplicación y división con números de hasta cuatro cifras, a través del método de 

aprendizaje basado en proyectos (ABP), aplicado en el programa experimental en 

la que se agrupo a los estudiantes en salas diferentes con previa entrega de sus 

casos para afianzar, contender sus estrategias y hacer la presentación de sus 

resultados monitoreado por el investigador en tiempo de 10 minutos, que terminó 

con una prueba de tarea con fecha y hora de entrega de 2 días, en la que influenció 

significativamente en el desarrollo numérico del pensamiento lógico.  

 

Se encuentra similitud con los resultados de otras investigaciones que evidencian 

los resultados del uso de las gamificaciones con las que el sujeto logra aptitudes 

matemáticas y comprensión del concepto numérico en la que se obtuvo un 

rendimiento favorable en las operaciones mentales lógicas (Elles & Gutiérrez, 2021; 

Stozharova & Zabrodina, 2021). En este sentido, resultados de investigaciones 

semejantes hallaron como resultado que los entornos virtuales influye en el análisis 

y la resolución de problemas en el área de matemática, por ello demuestran que 

explorar y formular un problema matemático con material manipulativo desarrolla el 

pensamiento creativo en la resolución de problemas (Gualdrón-Ortiz et al., 2020; 

Ulfah et al., 2017). 
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VI. CONCLUSIONES. 

 

Primera:  

En relación a lo expuesto la investigación tuvo como objetivo la influencia de la 

aplicación Quizziz en el pensamiento lógico matemático de los estudiantes del nivel 

primaria, según el análisis realizado se ha reportado un incremento mínimo en el 

grupo experimental, sin embargo, logra favorecer a los estudiantes llegando a un 

de 95% de logro que mejora la influencia de la aplicación Quizziz en el pensamiento 

lógico matemático de estudiantes de V ciclo de la zona norte de Lima en el año 

2022. 

 

Segunda:  

En función a los resultados de la dimensión clasificación, se ha encontrado 

incremento significativo del grupo experimental (p < 0,05) logrando el 100% en el 

efecto de la aplicación Quizizz. Esto explica que los estudiantes relacionan los 

elementos que pertenecen y no pertenecen a un conjunto, unen por semejanzas y 

divide por diferencias en base a las características. 

 

Tercera:  

Relacionado con la evidencia, se puede mostrar que hubieron resultados efectivos 

por las actividades que se desarrolló con el programa Quizziz, y favoreció en la 

dimensión seriación, esto explica que los participantes comparan elementos, 

relacionan y ordenan de acuerdo a las diferencias.  

 

Cuarta:  

Respecto a la dimensión noción numérica, se puede ratificar que mas del 80 % de 

alumnos se encuentra en un nivel de logro. Esto indicó que el programa resultó de 

manera efectiva en el desarrollo de la dimensión noción numérica, por lo tanto, los 

alumnos desarrollan habilidades para construir, procesos simbólicos y la capacidad 

de entender los números desde la agrupación y al ordenar los objetos.  
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VII.  RECOMENDACIONES 

 

Primera:  

Posteriores investigaciones a futuro, el investigador debe aumentar el número de 

participantes, para analizar grupos experimentales y de control de mayor número, 

haciendo uso del método de selección. 

 

Segunda:  

La muestra de los participantes debe ser de un solo grado o sección debido a 

diferencia intelectual de un grado con respecto a otro para que se logren resultados 

favorables en el pretest y postest en el grupo experimental y de control. 
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ANEXOS. 

 

Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables. 

Variable: Pensamiento lógico matemático 

Dimensiones Definición conceptual Indicadores Preguntas /ítems Rango 

 

Clasificación 

La clasificación se logra 

mediante la agrupación 

por semejanzas y la 

separación por 

diferencias, lo que va a 

permitir incluir clases 

menores en clases 

mayores y disociar clases 

en subclases (Patiño et 

al., 2019).  

 

 

-Identifica los elementos de 

pertenencia. 

Dado el diagrama, escribe dentro de 

cada paraentesis (V) si la notacion es 

correcta y (F) si la notacion es 

incorrecta. 

 

 

 

 

1. m ∈ C (    ) 

2. r ∉ B  (    ) 

3. h ∉ A (    ) 

4. a ∈ B (    ) 

 

 

 

 

 
 
 
 

Ordinal: 
 

Satisfactorio=2 puntos, 
poco satisfactorio=1, 

insatisfactorio=0) 
 
 
 
 
 
 
 

 Nominal: 
acierto=1 puntos, error=0 
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-Identifica los elementos de 

la inclusión. 

Observa el diagrama y responde si es 

verdadero (v) o falso (F) en caso:  

 

 

 

 

 

 

5. D ⊂ C (    ) 

6. C ⊄ A (    ) 

7. B ⊂ D (    ) 

8. A ⊂ E (    ) 

 

 

 

-Juntar por semejanzas los 

elementos. 

9. Completa y marca la respuesta 
correcta 

De un grupo de 50 personas, 28 

conocen Cusco, 32 conocen Trujillo y 

15 ambas ciudades. ¿Cuántas 

personas conocen solo Cuzco?  
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A) 4 

B) 10 

C) 15 

D) 13 
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10. Completa donde corresponda: 

 Si: M = { x / x  N, 6 < x < 10 } N = 

{6; 8; 9; 10}        P = {7; 

8;10;11;12}  

 

*Hallar:  M   N = 

{_____________________} 

 

 

 Según los conjuntos: 

A = {m, n, p}   B = {m, p, q} 

 C = {ñ, 4}    D = {t, 4} 

Resuelve: 

 

11.     A – (C  D) = {………....} 
 
Elabora el diagrama: 

 

 

Seriación La seriación consiste en 

establecer relaciones 

-Ordena series de forma 

creciente. 

12. 14323 – 14423 – 14421 – 14430 
– 14435 




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comparativas entre los 

elementos de un conjunto 

y ordenarlos según sus 

diferencias, en forma 

creciente o decreciente 

(Patiño et al., 2019). 

 

 

 

--------------------------------------- 

13.   487654 - 478645 - 464548 - 
485645 – 65486 
 

--------------------------------------- 

 

-Ordena series de forma 

decreciente. 

14. 156 - 12 - 200 – 210 – 350 
 

--------------------------------------- 

  

15.  824374 – 824764 – 827640 – 
847642 – 876460 

--------------------------------------- 

 

-. Identifica el patrón de 

formación de una 

secuencia numérica. 

16. 

.  

 

 

 

 

 

17.  
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- Define sus propios 

patrones numéricos con 

regla de formación 

18. Realiza tus sucesiones de hasta 

3 o 4 números, con tus propios 

patrones a partir del número 356. 

 

 

19. Realiza tus sucesiones de hasta 

3 o 4 números con tus propios 

patrones a partir del número 1234. 

---------------------------------------------- 

 

Noción numérica Para construir la noción 

del número debe 

realizarse la clasificación 

y serialización, que es la 

clase formada por todos 

los conjuntos que tienen 

la misma propiedad 

numérica y que ocupa un 

rango en una serie que 

también ha sido 

considerada desde la 

propiedad numérica 

(Patiño et al., 2019).  

 

-Comprensión sobre los 
números(cantidades). 
 

20. El triple de un número sumado 

con el cuádruple del mismo número, 

resulta 

560. ¿Qué número es? 

 

21. ¿Qué edad tiene Juana sabiendo 

que dentro de 68 años tendrá el 

quíntuplo de 

su edad actual?  

 

 

-Comprensión sobre los 
números(símbolos) 
 

22. Roció compra al mayorista tres 

cajas, una de peras donde hay una 

decena, en los mangos hay una 

centena y en la del melocotón hay 10 
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unidades ¿Cuánto es el total de frutas 

que comprara Roció? 

 

 

 

23. Paco debe empacar 790 canicas 

de 100 y paquetes de 10. ¿Cuántas 

cajas y paquetes deberían formar? 

-Uso del conocimiento 
para solución del 
problema.  
 

24. En un edificio de 4 pisos viven 4 

amigos, uno en cada piso. Se sabe 

que Miguel vive un piso más arriba 

que Gabriel. Daniel vive más arriba 

que Rommel, y 

Miguel más abajo que Rommel, ¿En 

qué piso vive Gabriel? 

 

25. La librería Milagros vende 

figuritas de álbum en sobres de 12, y 

en paquetes de 100. Juan Carlos 

compró 18 sobres, José compró 25 

sobres y María compró 34 paquetes 

para su puesto. ¿Cuántas figuritas 

vendió la librería en total? 
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-Desarrolla estrategias 
para resolver problemas 
numéricos. 

 
 

26. Durante su aniversario, una 

tienda de electrodomésticos vendió 

en oferta 10 televisores a S/ 7425; 5 

refrigeradoras a S/ 5385 y 15 equipos 

de sonido a S/ 4798. ¿Cuánto dinero 

por las ventas ingresó a la tienda? 

Plantea dos formas de resolución. 

 

27. Nueve compañeros de trabajo 

deciden iniciar un negocio, para lo 

cual cada uno invierte S/ 1460. En su 

primera venta obtienen S/ 21 000. ¿A 

cuánto asciende la  

ganancia? Plantea dos formas de 

resolución. 
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Anexo 2: Instrumento de recolección de datos. 

 

PRUEBA DEL PENSAMIENTO LÓGICO MATEMÁTICO 

 

Nombre y Apellido: ……………………………………………………. 

Grado y sección: …………               Fecha:  …. ∕……. ∕……… 

Instrucción: Lea atentamente y responda los problemas. 

 

Clasificación  

Identifica los elementos de pertenencia   

Dado el diagrama, escribe dentro de cada paraentesis (V) si la notacion es correcta 

y (F) si la notacion es incorrecta. 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. m ∈ c (    ) 

2. r ∉ B  (    ) 

3. h ∉ A (    ) 

4. a ∈ B (    ) 

 

 

   .p 

                 .m        .t                   .h           .e       

        .i                                            .ñ 

               .o          .g                    .j                  .c 

.r                               a                    .z       

 .x 

 

.k              

 

 

C 

B 

A 

D 
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      Identifica los elementos de la inclusión. 

      Observa el diagrama y responde si es verdadero (v) o falso (F) en caso: 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. D ⊂ C (    ) 

6. C ⊂  A (    ) 

7. B ⊂ D (    ) 

8. A ⊂ E (    ) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E 

 
 

E 

B 

C 

D 

A 
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9. Completa y marca la respuesta correcta 

De un grupo de 50 personas, 28 conocen Cusco, 32 conocen Trujillo y 15 ambas 

ciudades. ¿Cuántas personas conocen solo Cuzco? 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         A) 4 

         B) 10 

         C) 15 

         D) 13 
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Juntar por semejanzas los elementos  

10.  Completa donde corresponda: 

 Si: M = { x / x  N, 6 < x < 10 } N = {6; 8; 9; 10}        P = {7; 8;10;11;12} 

  

 Diagrama: 

 

 

 

 

*  Hallar:  M   N = {____________________________} 

 

 

 

 

 Según los conjuntos: 

A = {m, n, p}  B = {m, p, q}  C = {ñ, 4}  D = {t, 4} 

 

RESUELVE: 

 

11.     A – (C  D) = {………....} 
 
Elabora el diagrama: 

 

 

 

 

 

 

 

 

M N




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Seriación  

Ordena series de forma creciente 

 

12.  14323 – 14423 – 14421 – 14430 - 14435 
 
……………………………………………………… 
 
13.  487654 - 478645 - 464548 - 485645 - 65486 
 
……………………………………………………… 

 

Ordena series de forma decreciente 

 

14.  156 - 12 - 200 – 210 – 350 

 

      …………………………………………… 

 

15.  824374 – 824764 – 827640 – 847642 – 876460 
 
……………………………………………………… 

 

Identifica el patrón de una secuencia numérica. 

 

16.    

 

                            

                                                                                                           ------------------------------- 

 

  

A)                                               B)                                              C)   

 

                               

 

 

 

 

 

 

V 
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17.         

    

                                                                                                  ---------------------- 

 

 

        

 

A) 

 

           B)  

 

         

 

Define sus propios numéricos con regla de formación  

18. Realiza tus sucesiones de hasta 3 o 4 números, con tus propios patrones a 

partir del número 356. 

 

…………………………………………………………………………. 

19. Realiza tus sucesiones de hasta 3 o 4 números con tus propios patrones a 

partir del número 1234. 

 

………………………………………………………………………… 

 

Noción Numérica  

Comprensión sobre los números (cantidades) 

 

20.  El triple de un número sumado con el cuádruple del mismo número, resulta 

560. ¿Qué número es? 

Resuelve: 

 

 

 

 

 

C) 

 

D) 
v 
v 
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21. ¿Qué edad tiene Juana sabiendo que dentro de 68 años tendrá el quíntuplo de 

su edad actual?  

Resuelve: 

 

 

 

 

 

 

Comprensión sobre los números (símbolos)  

 

22.  Roció compra al mayorista tres cajas, una de peras donde hay una decena, en 

los mangos hay una centena y en la del melocotón hay 10 unidades ¿Cuánto es el 

total de frutas que comprara Roció? 

Resuelve: 

 

 

 

 

 

 

 

 

23.  Paco debe empacar 790 canicas de 100 y paquetes de 10. ¿Cuántas cajas y 

paquetes deberían formar? 

Resuelve: 
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 Uso del conocimiento para solución del problema 

 

24. En un edificio de 4 pisos viven 4 amigos, uno en cada piso. Se sabe que Miguel 

vive un piso más arriba que Gabriel. Daniel vive más arriba que Rommel, y 

Miguel más abajo que Rommel, ¿En qué piso vive Gabriel? 

Resuelve: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25. La librería Milagros vende figuritas de álbum en sobres de 12, y en paquetes de 

100. Juan Carlos compró 18 sobres, José compró 25 sobres y María compró 34 

paquetes para su puesto. ¿Cuántas figuritas vendió la librería en total? 

Resuelve: 
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Desarrolla estrategias para resolver problemas numéricos  

26. Durante su aniversario, una tienda de electrodomésticos vendió en oferta 10 

televisores a S/ 7425; 5 refrigeradoras a S/ 5385 y 15 equipos de sonido a S/ 4798. 

¿Cuánto dinero por las ventas ingresó a la tienda? Plantea dos formas de 

resolución.  

Resuelve: 
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27. Nueve compañeros de trabajo deciden iniciar un negocio, para lo cual cada uno 

invierte S/ 1460. En su primera venta obtienen S/ 21 000. ¿A cuánto asciende la  

ganancia? Plantea dos formas de resolución. 

Resuelve: 
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Baremo 

Niveles de 
puntaje 

(codificación) 
1 2 3 

Variables / 
dimensiones 

Inicio Proceso Logro 

Pensamiento 
Lógico 

Matemático 
(var.) 

0 - 13 14 - 27 28 - 43 

Clasificación 
(d1) 

0 - 3 4 - 7 8 - 13 

Seriación (d2) 0 - 4 5 - 9 10 - 14 

Noción 
Númerica (d3) 

0 - 4 5 - 9 10 - 16 
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Anexo 3: Validación de instrumentos. 
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59 
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74 
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Anexo 4: Autorización de aplicación de la institución. 

 

 

 

 

 

 

  



87 
 

Anexo 5: Constancia de aplicación. 
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Anexo 6: Consentimiento informado del padre de familia o tutor. 
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