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PRESENTACIÓN 

 

Señores miembros del Jurado: 

 

Dando cumplimiento a las normas establecidas en el Reglamento de Grados y 

Títulos  sección de Postgrado de la Universidad  César Vallejo para optar el grado 

de Magíster en Educación con mención en Psicología Educativa presentamos  el 

trabajo de investigación experimental /cuasi experimental denominado: Aplicación 

de juegos para desarrollar el pensamiento lógico en estudiantes del 2do grado de 

educación primaria de la Institución Educativa Carlos Martínez Uribe 20403- 

Huaral-2013 

 

La presente investigación está dividida en  cuatro capítulos: En  el  Capítulo I se 

expone el planteamiento del problema: incluye    formulación del  problema,  los  

objetivos, la  justificación, las limitaciones  y  los antecedentes. En  el  Capítulo  II:   

que  contiene  el  Marco teórico  sobre  el  tema  a  investigar: juegos y 

pensamiento matemático. En el Capítulo III: se desarrolla el trabajo de campo y el 

proceso de la  contrastación de hipótesis; las  variables de estudio, diseño, 

población y muestra, las técnicas e instrumentos de recolección de datos y los 

métodos de análisis.   Finalmente el Capítulo  IV corresponde a la interpretación 

de los resultados; que comprende la descripción y discusión del trabajo de 

estudio. 

 

Señores miembros del jurado esperamos que esta investigación sea evaluada y 

merezca su aprobación. 
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RESUMEN 

 

El presente trabajo de investigación tuvo como problema general: ¿En qué 

medida  la aplicación de los juegos desarrollan el pensamiento matemático en 

estudiantes del  2do grado de educación primaria de la institución educativa 

20403 “Carlos Martínez Uribe” –Huaral- 2013? y el objetivo general fue: 

Determinar  Si la aplicación  de  los juegos permite  desarrollar el pensamiento 

matemático en estudiantes del  2do grado de educación primaria de la institución 

educativa 20403 “Carlos Martínez Uribe” –Huaral- 2013 

 

Esta investigación utilizó para su propósito el diseño  cuasi experimental, con dos 

grupos, uno de control y otro experimental que recogió la información en un 

período específico, que se desarrolló al aplicar el Pre-test y Pos-Test, los cuales 

están constituidos por 10 preguntas, que brindaron información acerca del 

desarrollo del pensamiento matemático a través de la evaluación de cuatro 

dimensiones (pensamiento numérico, pensamiento espacial pensamiento métrico, 

pensamiento aleatorio), cuyos resultados se presentan gráfica y textualmente. La 

muestra estuvo conformada por 36 estudiantes del 2do grado de primaria.  

 
En la investigación, se llegó a la conclusión que la aplicación de los juegos sí 

desarrolla  significativamente   el pensamiento matemático en estudiantes del  2do 

grado de educación primaria de la institución educativa 20403 “Carlos Martínez 

Uribe”  –Huaral- 2013. 

 

 

Palabras claves: juegos, pensamiento matemático, pensamiento numérico, 

pensamiento métrico, pensamiento espacial, pensamiento aleatorio. 
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ABSTRACT 

 

The present research had as general problem: To what extent the implementation 

of the games develop mathematical thinking in students 2nd grade school 

education 20403 “Carlos Martinez Uribe " -Huaral - 2013 and the overall goal ? 

was: Determine the extent of the application of games to develop mathematical 

thinking in students 2nd grade school education 20403 “Carlos Martinez Uribe " -

Huaral - 2013 

 

This research used for its purpose the experimental quasi experimental design 

class with two groups, one experimental and one control who collected information 

in a specific period , which was developed to implement the Pre -test and Post- 

Test, which consist of 10 questions, which provided information on the 

development of mathematical thinking through assessment of four dimensions 

(numerical thinking, metric thinking spatial thinking, random thought), whose 

results are presented graphically and textually, the sample consisted of 36 

students of the 2nd grade. 

 

In the investigation, it was concluded that the application of the games did 

significantly develops mathematical thinking in 2nd grade students of primary 

school education 20403 “Carlos Martinez Uribe " -Huaral - 2013. 

 

 

Keywords: games, mathematical thinking, numerical thinking, metric thinking, 

spatial thinking, random thought 

 

 

 

 

 

 

 




