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RESUMEN

La investigacion titulada “El programa de juegos educativos “Ludomath” en el
desarrollo del pensamiento I6gico mateméatico en los nifios de 05 afios de la
Institucién Educativa Manuel Scorza. Los Olivos 2013” presenté como objetivo
general “Determinar el efecto del programa de juegos educativos en el desarrollo
del pensamiento l6gico en los nifios de 05 afios de la Institucion Educativa
Manuel Scorza. Los Olivos -2013”.

Se resalta que el estudio se fundamento en la actual gestion pedagdgica por
competencias, capacidades y logro de indicadores, que busca alcanzar los
aprendizajes que nos sefala el proyecto educativo nacional, se sustenta en la
teoria cognitiva constructivista considerando la importancia del juego en el

desarrollo global del nifio.

El juego es de suma importancia en el desarrollo de todas las facultades
humanas y tiene un papel fundamental como facilitador de los aprendizajes, nos
lleva a concluir que la actividad ladica, lejos de ser desterradas en el aula, debe
ser un elemento importante en ellas, no s6lo en los niveles iniciales de la

ensefianza sino también en los contenidos mas complejos de las matematicas.

Es una investigacion aplicada de disefio cuasi experimental, se considerd dos
grupos (grupo control — grupo experimental) y se aplicO una prueba en dos
momentos ( pre test - post test), considera como poblacién objetiva a un total de
120 nifios, la determinacion de la muestra se realiz6 de manera intencional,
seleccionando 60 nifios de cinco afios de edad de dos secciones; se aplicé como
instrumento, una prueba para comprobar el nivel de desarrollo del pensamiento
l6gico matemético y un programa experimental basado en juegos educativos

‘Ludomath” como estrategia.

Palabras claves: juego educativo, pensamiento I6gico matematico.
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ABSTRACT

The research entitled "The educational game sho "Ludomath" in the
development of logical thinking in children mathematician 05 years of School
Manuel Scorza. The Olives 2013 "presented as a general objective" To
determine the effect of the program of educational games in the development of

logical thinking in children of 05 years of School Manuel Scorza. The Olives -2013"

It is emphasized that the study was based on the current learning
management competency, skills and achievement of indicators, which seeks to
achieve the learning points the national education project, is based on
constructivist cognitive theory considering the importance of play in global
development the child.

The game is of paramount importance in the development of all human
faculties and has a key role as a facilitator of learning , leads us to conclude that
the play activity , far from being banished in the classroom, should be an important
element in them , not only in the initial levels of teaching content but also in more

complex mathematics.

Applied research is a quasi-experimental design , we considered two groups
(control group - experimental group ) and were tested on two occasions (pre test -
post test), considered as a total target population of 120 children , the
determination of the sample was made intentionally , selecting 60 children five
years of age in two sections , was used as an instrument , a test to check the level
of development of logical mathematical and an experimental program based on

educational games "Ludomath" as a strategy.

Keywords: educational game, math logical thinking.
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