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Resumen 

 

 El estudio se centró en determinar el efecto del uso de software educativo en el desarrollo 

de habilidades lógico-matemáticas en niños de 4 años de la Institución Educativa 080 en Morales, 

San Martín, durante el año 2022, centrándose en los objetivos de medir, evaluar y estimar qué 

efectos tiene el software educativo en operaciones de clasificación, seriación y correspondencia, 

respectivamente. La metodología que se usó fue un diseño pre-experimental, pre y postest, con un 

solo grupo y se utilizó un instrumento validado por juicio de 03 expertos. Los datos de ambas 

mediciones fueron analizados y comparados estadísticamente con el programa SPSS v21 y también 

con Excel y el programa XLSTAT Free, para poder obtener la Campana de Gauss con mayor 

detalle que con SPSS. El análisis de los datos confirmó que la muestra de 19 niños tenía una 

distribución normal y se empleó la prueba T-Student para el contraste de hipótesis. Los resultados 

mostraron que el uso de software educativo influye significativamente en el desarrollo de las 

habilidades lógico-matemáticas de los niños. 

 

 Palabras clave: Software educativo; habilidades lógico-matemáticas; clasificación; 

seriación; correspondencia. 
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Abstract 

 

The study focused on determining the effect of the use of educational software on the 

development of logical-mathematical skills in 4-year-old children from Educational Institution No. 

080 in Morales, San Martín, during the year 2022. It specifically aimed to measure, evaluate, and 

estimate the effects of educational software on classification, seriation, and correspondence 

operations, respectively. The methodology employed a pre-experimental design with pre- and post-

test evaluations in a single group, using an instrument validated by three experts. Data from both 

measurements were analyzed and compared statistically using SPSS v21, as well as Excel and the 

XLSTAT Free program, to obtain the Gaussian curve in greater detail than with SPSS alone. The 

data analysis confirmed that the sample of 19 children followed a normal distribution, and the T-

Student test was applied for hypothesis testing. The results showed that the use of educational 

software significantly influences the development of logical-mathematical skills in children. 

 

Keywords: Educational software; logical-mathematical skills; classification; seriation; 

correspondence. 
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Introducción 

 

La presente tesis aborda el uso de software educativo en el desarrollo de 

habilidades lógico-matemáticos en los niños de 4 años de la Institución Educativa 080 - 

Morales - San Martín, en el año 2022, un ámbito que, según la investigación, presenta una 

notable carencia de recursos tecnológicos y formación docente. Esta situación se agudizó 

tras la pandemia de covid-19, que forzó la adopción de la educación a distancia, 

evidenciando las limitaciones de las instituciones educativas para adaptarse a este nuevo 

entorno. Como señala Briceño (2021), los docentes perciben el potencial de las tecnologías 

en el aula, pero son conscientes de sus limitaciones por no estar capacitados para usar estas 

herramientas digitales como apoyo en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Esta investigación se justifica por la necesidad de ofrecer alternativas pedagógicas 

innovadoras, que, como señala Roa (2022), el software facilita el aprendizaje en los 

estudiantes, especialmente en áreas importantes como el razonamiento lógico-matemático. 

Autores como Llamas (2020) refuerzan esta idea al definir el software educativo como 

programas que complementan la enseñanza. El uso de estas herramientas podría 

transformar la forma en que los niños de nivel inicial aprenden y se relacionan con los 

conceptos matemáticos, tal como lo indican los estudios de Cuichán y Garzón (2022) y 

Valencia (2019) al destacar cómo las habilidades lógico-matemáticas se potencian 

mediante las tecnologías aplicadas en la educación, mediante actividades de enseñanza-

aprendizaje lúdicas e interactivas. 

La pregunta central que se constituyó en la brújula de esta investigación es: ¿Qué 

efectos produce el uso de software educativo en el desarrollo de habilidades lógico-

matemáticas de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 

2022? 

Para responder esta pregunta, se establecieron el siguiente objetivo general: Estimar 

el efecto que produce el uso de software educativo en el nivel de logro en operaciones de 

correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022 y, 

como objetivos específicos: 1) Medir el efecto que produce el uso de software educativo en 

el nivel de logro en nociones de clasificación de los niños de 4 años, de la Institución 

Educativa 080, Morales, San Martín, 2022; 2) Evaluar el efecto que produce el uso de 

software educativo en el nivel de logro en nociones de seriación de los niños de 4 años, de 

la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2022 y, 3) Estimar el efecto que 
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produce el uso de software educativo en el nivel de logro en nociones de correspondencia 

de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

La estructura de la presente tesis se organiza en los siguientes capítulos: Capítulo I: 

Planteamiento del problema, donde se define el contexto, se formula la pregunta de 

investigación y se establecen los objetivos; Capítulo II: Marco Teórico, en donde se 

revisan los antecedentes de estudios relacionados, tanto internacionales, como nacionales, 

además se definen los conceptos clave y se presenta una base teórica para comprender la 

problemática; Capítulo III: Metodología, donde se describe el diseño de investigación, la 

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

análisis; Capítulo IV: Resultados Obtenidos, donde se presentan los hallazgos de la 

investigación a través de tablas y gráficos, el contraste de la hipótesis de investigación, 

analizando e interpretando los datos recogidos; Capítulo V: Conclusiones y 

Recomendaciones, en donde se resumen los resultados de la investigación y se ofrecen 

recomendaciones prácticas para el ámbito educativo. 
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Capítulo I  

Planteamiento del Problema 

 

1.1. Situación Problemática 

 La pandemia del covid-19 obligó, literalmente, a dar un giro de 360° en los procesos 

académicos y la práctica docente de las instituciones educativas en todo el mundo. Se tuvo que 

migrar a una educación 100% virtual, gestionada por las Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC), situación que tomó desprevenido a muchos países, principalmente de 

Latinoamérica, entre ellos Perú. La crudeza de esta realidad se indica en un informe internacional 

donde confirma que "a mediados de mayo de 2020 más de 1.200 millones de estudiantes de todos 

los niveles de enseñanza, en todo el mundo, habían dejado de tener clases presenciales en la 

escuela" (Comisión Económica para América Latina y el Caribe. Organización de las Naciones 

Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura [CEPAL. UNESCO], 2020, p. 1). Esta situación 

también mostró la cruda realidad educativa nacional, carente de recursos tecnológicos e 

infraestructura, para enfrentar de manera eficaz los nuevos retos de una educación totalmente 

opuesta al modelo presencial, especialmente en el nivel inicial. 

 El primer indicador negativo para una respuesta débil para enfrentar este nuevo escenario 

académico fue y, sigue siendo, la notoria falta de actualización profesional de los docentes en el 

uso y gestión de las TIC como herramienta pedagógica, situación necesaria para este nuevo entorno 

de educación a distancia, en la modalidad virtual. A pesar de los esfuerzos del MINEDU - 

Ministerio de Educación, para capacitar a los maestros permanentemente en el uso de las TIC en el 

aula, presencial o virtual, esta no ha rendido los frutos esperados, ni es suficiente para un uso 

óptimo de estas herramientas en el aula. Esto se valida en la Encuesta Nacional de Docentes, 

realizada en el año 2018, de la cual Briceño (2021) indica que "los docentes declaran una 

percepción de que la tecnología puede ser una herramienta muy importante para poder hacer clases, 

pero al mismo tiempo declaran que no tienen capacitación [en tecnologías de la información]", lo 

cual es tangible aún hoy, en postpandemia. 

 Sumado a esta debilidad también la otra variable de esta ecuación de respuesta adecuada a 

la gestión de las TIC en el aula es que el Estado no implementa con equipamiento informático 

principalmente a las instituciones educativas de Educación Inicial. Inclusive para el nivel primaria 

y secundaria resultó casi un fiasco la adquisición de miles de tabletas que anunció en su 

oportunidad el entonces presidente de la república. Es una realidad que, aun ya en el regreso a las 

clases presenciales, se observa que las instituciones educativas de nivel inicial en recursos 

tecnológicos informáticos cuentan a duras penas sólo con televisores y nada de PC, tablets o 

laptops. Los niveles primaria y secundaria por lo menos recibieron ayuda tardía con la adquisición 
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de tablets, pero a más de un año, 23 de marzo de 2021, recién el gobierno había repartido sólo el 

60% de estos equipos (andina - AGENCIA PERUANA DE NOTICIAS, 2021). 

 Estos dos escenarios descritos se ven aún más afectados por el desconocimiento real de 

parte de los docentes, de la existencia de software educativo para los niños del nivel inicial, 

totalmente gratuitos y disponibles en Internet, literalmente a unos cuantos clics bajo Google, el 

navegador de Internet más usado en el mundo o, cualquier otro. Estos programas educativos están 

diseñados como herramienta de apoyo al docente en sus actividades de enseñanza - aprendizaje 

para todas las áreas y ejes curriculares, pero requiere del análisis y evaluación del docente para una 

buena elección de cuáles usar en el aula. 

 Lo descrito anteriormente se observa en la Institución Educativa 080 - Morales, que no sólo 

no cuenta con implementación de recursos TIC, sino que los mismos docentes no incorporan estos 

elementos en sus actividades de enseñanza-aprendizaje, no usan software educativo, totalmente 

gratis y disponible en Internet, lo que afecta el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los 

niños de 4 años del nivel inicial. 

 

1.2. Formulación del Problema 

1.2.1. Problema General 

 ¿Qué efectos produce el uso de software educativo en el desarrollo de habilidades lógico-

matemático de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022? 

 

1.2.2. Problemas Específicos 

 1) ¿Qué efecto produce el uso de software educativo en el nivel de logro en operaciones de 

clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022? 

 2) ¿Cuál es el efecto que produce el uso de software educativo en el nivel de logro en 

operaciones de seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022?  

 3) ¿Qué efecto produce el uso de software educativo en el nivel de logro en operaciones de 

correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022? 

 

1.3. Justificación de la Investigación 

 A nivel teórico, el presente estudio se guiará de experiencias anteriores de otros autores, 

pero aplicado a un contexto y realidad diferentes, no sólo a nivel geográfico, sino educativo. Las 

conclusiones que se obtengan aportarán más conocimiento a los ya existentes en estudios previos. 

También, la presente investigación aportará datos interesantes al sistema educativo nacional, que 

mantendrá vigente el tema hasta hoy visto desde lejos, de la incorporación de las TIC en el aula, 
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para el desarrollo de habilidades y logro de aprendizajes en un entorno lúdico, multimedia y digital, 

con niños del nivel inicial. 

 A nivel práctico, la presente investigación pretende demostrar si el uso de software 

educativo influye significativamente en el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los 

niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, Tarapoto. Los resultados y 

conclusiones del estudio servirán directamente a la Institución Educativa en mención. 

 A nivel metodológico, la investigación cobra relevancia porque se sitúa en un nivel 

preexperimental, pretest-postest, con un solo grupo, Para la recolección de datos del pretest y 

postest, se utilizará un cuestionario con Escala de Likert, que tendrá ítems relativos a cada 

indicador, que en conjunto miden cada una de las dimensiones de la variable dependiente. Los 

datos recogidos serán procesados con el software SPSS v.25, u otro que tenga las funciones 

estadísticas necesarias (Excel, LibreOffice, STATGRAPHICS Centurion, etc.). 

 

1.4. Objetivos de la investigación 

1.4.1. Objetivo General 

 Demostrar los efectos que produce el uso de software educativo en el desarrollo de 

habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 

2022. 

 

1.4.2. Objetivos Específicos 

 ǒ Medir el efecto que produce el uso de software educativo en el nivel de logro en 

operaciones de clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 ¶ Evaluar el efecto que produce el uso de software educativo en el nivel de logro en 

operaciones de seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 ¶ Estimar el efecto que produce el uso de software educativo en el nivel de logro en 

operaciones de correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 

2022. 

 

1.5. Delimitaciones y Limitaciones de la Investigación 

 Entre las delimitaciones del trabajo de investigación se llegó a establecer: 

 A nivel espacial, la presente investigación fue desarrollada en la Institución Educativa 080, 

distrito de Morales, provincia de San Martín. 

 A nivel temporal, el estudio se llevó a cabo durante los semestres académicos 2022-I y 

2023-I y 2023-II, desarrollándose en las siguientes etapas: La fase de elaboración del proyecto, 

desde la elección del tema y título de la investigación, recopilación, filtro y análisis de fuentes de 
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consulta bibliográfica, pasando por las revisiones correspondientes por el docente de investigación, 

durante el lapso de 4 meses. Es oportuno indicar que la autora sufrió un accidente en este semestre 

con el avance terminado de esta primera etapa, pero por cuestiones de recuperación de su salud, 

continuó la siguiente fase en el semestre 2023-I, haciendo ajustes y actualización de datos del 

proyecto para poder continuar con la investigación. Luego de la actualización del proyecto, la 

siguiente etapa se continuó en el semestre 2023-I, iniciándose con la coordinación en la institución 

educativa para solicitar la aprobación de aplicar el proyecto de tesis. Durante esta fase se aplicó el 

experimento, iniciándose con el recojo de datos del pretest y, luego de 3 meses se hizo el recojo 

nuevamente de datos (postest). Se culminó toda la parte de ejecución del proyecto con la siguiente 

etapa que comprendió el análisis e interpretación de los datos del pre y postest, mediante el proceso 

de contraste de hipótesis, culminando con el informe final de tesis, etapa que duró 

aproximadamente 6 meses. 

 A nivel poblacional, la investigación comprendió a todos los niños de la Institución 

Educativa. 080, Morales, de los cuales se eligió una población de estudio conformada por los niños 

de 4 años de la Institución Educativa, 080, Morales, y la muestra estuvo constituida por los mismos 

niños de 4 años de la Institución Educativa 080, Morales, por ser menor a 50 individuos. 

 A nivel práctico, el estudio comprendió una investigación aplicada, de diseño pre 

experimental, pre y postest, con un solo grupo, de allí que se tomo una medición inicial de los 

niños que conformaron la muestra (pretest), luego durante uno a tres meses se aplicó el 

experimento de usar software educativo en las actividades de enseñanza-aprendizaje, culminando 

esta parte experimental con una nueva toma de datos (postest), los cuales fueron comparados con 

los datos de la primera medición mediante el proceso de contraste de hipótesis, para llegar a 

establecer si el uso de software educativo tuvo efectos en el desarrollo de habilidades lógico-

matemáticos de los niños de 4 años de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín. 

 Dentro de las limitaciones del estudio se llegó a establecer principalmente: 

 Limitación de recursos, que básicamente comprende poca disponibilidad de presupuesto 

para cubrir gastos inmediatos, incluyendo asesoría externa. 
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Capítulo II  

Marco Teórico 

 

2.1. Antecedentes del Estudio 

2.1.1. Antecedentes Internacionales 

 Cuichán, A. E. y Garzón, M. (2022), en su investigación (Ecuador) publicada en la Revista 

Nuevo Tiempo y titulada: Las TIC como recurso para el desarrollo de las relaciones 

lógico-matemáticas en niños de 4 a 6 años, concluyó: 

 Los datos presentados durante la investigación demuestran que el uso de las TIC es un 

factor fundamental en el proceso de aprendizaje de las relaciones lógico-matemáticas, como 

se evidencia en los resultados obtenidos al culminar el curso vacacional virtual. ... se ha 

demostrado el interés de los niños por aprender ya que se implementó actividades 

interactivas por medio de las TIC, específicamente utilizando la plataforma 

http://smartedu.espe.edu.ec/. De esta forma, las TIC como recurso son de gran ayuda para el 

desarrollo de las relaciones lógico matemáticas en los niños de 4 a 6 años de edad, dando 

como iniciativa para que los niños pongan en práctica el desarrollo de las habilidades de 

conteo verbal, conteo estructurado, comparación, clasificación, correspondencia y 

seriación. 

 Asimismo, Valencia, Y. Z. (2019), en su tesis de maestría titulada: Las TIC como 

Herramientas Pedagógicas para Desarrollar las Habilidades de Pensamiento Lógico Matemático en 

los Niños del Grado Transición del Colegio Bilingüe Espíritu Santo en la Ciudad de Villavicencio, 

realizado en Colombia, indicó entre sus conclusiones: 

 ... a través de la prueba diagnóstica inicial, se pudo identificar que la mayoría de los 

estudiantes del grado transición del Colegio Bilingüe ... al inicio presentaban falencias en 

sus habilidades del pensamiento matemático en cuanto a secuencia numérica, manejo de 

signos (mayor que, menor que e igual), manejo de unidades, al igual que sumas y restas. 

  ... la aplicación de TIC como herramientas pedagógicas sirven para favorecer el 

aprendizaje significativo y fortalecer los procesos de pensamiento lógico matemático en los 

estudiantes de del grado transición del Colegio Bilingüe ... 

 Por otro lado, Macas-Macas, A. G. et al. (2020), en el artículo de su investigación titulada: 

Dino Tim y el desarrollo lógico matemático en niños de Educación Inicial, llegó a las siguientes 

conclusiones: 

  En base a las encuestas se determina que los niños emplean herramientas de tecnología 

avanzada para el fortalecimiento y desarrollo de destrezas en lógica matemática una de las 

materias más temidas por los estudiantes, sin embargo, tanto maestros como estudiantes no 

conocían Dino Tim. 
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  Los docentes no están actualizados con la nueva tecnología por cuanto se les 

dificulta realizar ingresos o descargar programas, por lo que se recomienda capacitaciones 

con un profesional informático que les enseñe detalladamente lo nuevo en aplicaciones o 

plataformas virtuales. 

  Los padres de familia están contentos al ver a sus pequeños aprender las 

matemáticas básicas, por cuanto este aprendizaje servirá para sus próximos niveles 

académicos. 

 También, Lezcano, M. et al. (2017), en el artículo de su investigación realizada en 

Colombia, titulada: Usando TIC para enseñar Matemática en preescolar: El Circo Matemático, 

entre sus conclusiones, indicó: 

 El estudio llevado a cabo mostró una importante mejoría en el aprendizaje de los alumnos 

con mayores dificultades, lo que permite afirmar que resulta adecuado el uso de 

herramientas de software, como El Circo de las Matemáticas, para apoyar la enseñanza en 

el grado preescolar. 

 Llumiquinga, S. del R. (2022) en el artículo científico de su investigación que hizo en 

Ecuador, titulado: Desarrollo del Pensamiento Lógico Matemático en Niños de Cinco Años, a 

Través de un Programa Educativo Interactivo, llegó a las siguientes conclusiones: 

 La elaboración del programa educativo interactivo constituyó una fuente para adquirir 

conocimientos, este fue encaminado conforme al proceso evolutivo y las necesidades de los 

niños, además de contar con una adecuada aplicación multimedia que proporcionó interés, 

motivación e incrementó los niveles de atención, memoria y razonamiento numérico. 

  La interrelación del programa educativo interactivo con los niños de estudio facilitó 

el desarrollo de las habilidades lógico matemático, puesto que posibilitó el aprendizaje de 

procesos más complejos, por consiguiente, se lo consideró apropiado para el desarrollo de 

los aspectos cognitivos en los niños, razón por la que queda demostrado que los niños al 

jugar están desarrollando sus capacidades. 

 

2.1.2. Antecedentes Nacionales 

 Navarro, C. L. (2020), en su tesis titulada: El Software Pipo como Recurso Didáctico para 

Facilitar la Adquisición de las Nociones Matemáticas Básicas en Niños de Cinco Años en la 

Institución Educativa Particular "Asis" Chulucanas - Piura; 2018, entre sus conclusiones indico: 

 ... se logró determinar que el uso del Software Educativo Pipo, como recurso didáctico, 

facilita de manera significativa la adquisición de las nociones matemáticas básicas, en niños 

de cinco a¶os en la Instituci·n Educativa Particular ñASISò ... En efecto, el uso del 

Software Educativo Pipo, logró captar la atención e interés del niño, motivándolos a 

aprender en forma interactiva y de manera lúdica, lo que se evidenció en el 90.48% de la 
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muestra en estudio, quienes, a partir de la aplicación de la propuesta didáctica, lograron 

mejorar su capacidad para clasificar, seriar, contar cantidades, orientarse y ubicarse en el 

espacio, así como interpretar y relacionar objetos a partir de sus características comunes. 

 También, Bellatin, P. y Guerrero, K. A. (2021), en su tesis de maestría: Efectividad del 

programa interactivo para desarrollar conceptos espaciales en niños de cinco años de una 

Institución Privada del distrito de Villa el Salvador, (Lima), manifiesta entre sus conclusiones lo 

siguiente: 

 El programa interactivo al ser aplicado demuestra una influencia significativa en el 

desarrollo de las nociones espaciales en los niños de 5 años del Colegio Villa Per Se. 

  Los resultados obtenidos indican que, antes de aplicarse el programa interactivo, no 

se presentan diferencias significativas en el desarrollo de conceptos espaciales entre los 

grupos experimental y control. 

  De acuerdo con los resultados obtenidos, luego de aplicado el programa interactivo, 

se encontró que existen diferencias significativas en el desarrollo de conceptos espaciales 

entre los grupos experimental y control. 

 Galindo, M. R. (2015), en su tesis de maestría titulado: Efectos del software educativo en el 

desarrollo de la capacidad de resolución de problemas matemáticos en estudiantes de 5 años IEI. 

N° 507 Canta, (Lima), concluyó: 

 Existe un alto nivel de logro en la capacidad de resolución de problemas de las nociones 

matemáticas en la aplicación del programa en los estudiantes de cinco años IEI Nª 507- 

Canta, después de las sesiones la aplicación del Programa Pipo Matemático. 

 El Software educativo Pipo Matemático tuvo un efecto significativo en la mejora del 

desarrollo de la capacidad de Resolución de Problemas en las nociones matemáticas como 

clasificación, seriación, correspondencia, conservación de cantidad y número, como lo 

demuestran los resultados. 

 Rojas, P. E. (2018), también concluyó en su trabajo de grado (monografía), titulada: Los 

softwares como medio educativo en el desarrollo del área de matemática del nivel de educación 

inicial, (Lima), lo siguiente: 

 Las tecnologías de la información y comunicación forman parte de nuestros diversos 

entornos, los niños que están en las aulas en diferentes niveles académicos están 

familiarizados con las herramientas digitales ya que conviven con ellas en su entorno 

inmediato, por lo tanto los docentes deben enfrentarse ñal cambio de paradigma en los 

modelos de enseñanza/aprendizaje, para darse cuenta que los medios informáticos deben ser 

utilizados como una herramienta didáctica desde el inicio de la educación, mostrando a los 

nativos digitales una forma correcta de usar y manipular estos recursos, demostrando que la 

tecnolog²a es una v²a para facilitar la adquisici·n de competencias en los diversos niveles.ò 
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 Castillo, K. M. y Limo, S. D. (2019), en su trabajo de grado: La aplicación de software 

JClic, para mejorar los desempeños del área de Matemática en niños de 5 años de la Institución 

Educativa N° 165 "Burbujitas" - Cusco - 2018, consigno en sus conclusiones: 

 Con respecto a la hipótesis general, queda demostrado estadísticamente que la aplicación 

del Software JClic, ha mejorado significativamente las competencias en el área de 

matem§tica, de los alumnos de 5 a¶os de la I.E.I NÁ165 ñBurbujitasò Lo que queda 

evidenciado por los resultados del cuadro N°15 y gráfico N°14 y demostrado la validez de 

la aplicación del Software JClic para mejorar las competencias del área de matemática de la 

muestra en estudio. 

 

2.2. Bases Teóricas o Enfoques Científicos 

2.2.1. Software Educativo 

 2.2.1.1. Definición de Software Educativo. Y. (2022), lo define como "un programa o 

aplicación que provee de herramientas a profesores y/o alumnos con la finalidad de facilitar el 

aprendizaje. En otras palabras, un software educativo es un programa cuyo objetivo es 

complementar la enseñanza durante la educación del alumno." 

 Llamas, J. (2020), en su artículo Software Educativo, define muy brevemente, pero de 

modo preciso que es "un programa o aplicación que provee de herramientas a profesores y/o 

alumnos con la finalidad de facilitar el aprendizaje. En otras palabras, un software educativo es un 

programa cuyo objetivo es complementar la enseñanza durante la educación del alumno." 

 Significados.com (s.f.) indica que el software educativo es "un programa diseñado con la 

finalidad de facilitar los procesos de enseñanza y aprendizaje. Un software educativo es una 

herramienta pedagógica elaborada específicamente con esta finalidad. Los softwares educativos 

también son llamados plataformas educativas, programas o informática educativos." 

 La web institucional de euroinnova INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION (2022), 

brinda la siguiente definición interesante: 

 ... de una manera técnica podemos decir que es un programa que entra dentro de la 

categor²a de ñprogramas educativosò y tambi®n se le puede dar una segunda definici·n, 

como una aplicación que suministra una serie de herramientas pedagógicas tanto para 

alumnos como para profesores, con el fin de ayudar al aprendizaje sin importar el área. 

 Todos los autores coinciden en que el software educativo tiene un rol dentro de los procesos 

de enseñanza-aprendizaje de los docentes. También coinciden en que sus objetivos no sólo son 

observables en el aula y, el progreso académico de los estudiantes, sino que abarca otros aspectos 

de la educación, inclusive a las mismas instituciones educativas, por tanto, a partir de que hay 

programas que son un medio y soporte para que los docentes apliquen en sus actividades 

directamente, en cualquier eje curricular como lógico-matemática, psicomotricidad, comunicación, 
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personal social, etc., también hay aplicaciones que se usan para gestionar todos los aspectos 

orgánicos de una institución educativa, desde la matrícula hasta control de inventario y facturación. 

 Es importante recalcar que según las competencias digitales que tenga el docente y, 

experiencia en el uso de las TIC, cualquier programa puede ser utilizado como software educativo, 

ya que él mismo podría convertirlo en un medio de apoyo, en una herramienta y hasta estrategia 

didáctica para conseguir aprendizajes en sus alumnos. 

 

 2.2.1.2. Perfil TIC del Docente que Usará Software Educativo. Dentro de las 

competencias TIC para un docente del nivel inicial el Ministerio de Educación del Perú 

[MINEDU], 2019, en el Diseño Curricular Básico Nacional de la Formación Inicial Docente, del 

Programa de Estudios de Educación Inicial, comprende cuatro competencias que el futuro maestro 

de inicial debe tener, los cuales son: 

 La gestión de la información en entornos digitales. Que le permite administrar la 

información académica de manera eficiente en diferentes entornos digitales. Busca, analiza, filtra, 

la comparte, con sentido responsable, respetando la autoría intelectual. El docente formador 

gestiona su práctica pedagógica utilizando herramientas y recursos en los entornos digitales. 

Que le permite usar herramientas TIC en sus procesos de enseñanza-aprendizaje y diferentes 

entornos digitales donde se desenvuelve, propiciando el aprendizaje autónomo y colaborativo, el 

pensamiento crítico-reflexivo, la realización de proyectos virtuales, se convierte en creador de 

contenidos, usa y crea diferentes recursos estáticos, como texto e imágenes, o productos 

multimedia, en concordancia con las necesidades y objetivos académicos para con sus estudiantes. 

El empleo de recursos en los entornos digitales como herramienta de evaluación de los 

aprendizajes. Muy relacionado al uso de plataformas de Educación Virtual de Aprendizaje (EVA) 

o aulas virtuales, donde aplica intervenciones pedagógicas y recojo de información, para su 

posterior sistematización, análisis, reflexión y toma de decisiones, incluyendo retroalimentación. 

Utilización de entornos y redes digitales. Que le permite estar en contacto con sus pares, 

alumnos, padres de familia y otros actores educativos, más aún ahora que, las comunicaciones se 

desarrollan mayormente en las redes digitales, entre ellas redes sociales, como Facebook, 

WhatsApp, Instagram, Twitter, Telegram, etc. y, cuyas características promueven la comunicación 

online, en tiempo real, no sólo por mensajería, sino por video llamadas o video conferencias, lo que 

permite optimizarlas. Estos entornos permiten crear vínculos permanentes a través de grupos o 

comunidades virtuales, completamente interactivos, donde comparte y aporta no sólo sus 

experiencias profesionales, sino personales, además de fomentar la autoformación, la comunicación 

abierta y crítica, además de aumentar su posibilidad de usar otras herramientas comunicativas, 

como chats, foros, correo electrónico, listas de interés, blogs, etc. (p. 123). 
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 Para complementar estas competencias, encontramos vigente y aplicables en la actualidad, 

los aportes de Gonzales, Y., Carmona, V. y Espíritu, S. (1998), que indican sobre el perfil de un 

docente usuario de software educativo lo siguiente: 

 Debe tener interés por querer aplicar recursos TIC como herramienta de apoyo para el 

aprendizaje de sus alumnos; predisposición a querer seguir aprendiendo nuevas habilidades para 

enriquecer y apoyar sus métodos de enseñanza en el aula; tener la capacidad de saber en qué parte 

de su sesión usará recursos TIC; saber usar computadoras, obviamente; tener nociones básicas de 

computación para navegar en los sistemas operativos de las computadoras, guardar, borrar y 

recuperar información, además de transferir información entre dispositivos; conocer el parque 

tecnológico de la institución educativa donde trabaja, de esa manera sabrá qué tipos de 

computadoras hay, su cantidad y configuración, si hay proyector multimedia e impresoras, entre 

otros recursos TIC; conocer y saber usar software educativo; saber qué uso le dará al software 

educativo que conoce; no se egoísta y tener la capacidad de compartir sus experiencias con sus 

pares; saber recibir las impresiones de los alumnos al usar ellos estas tecnologías, que pueden ser 

negativas o positivas; saber recibir sugerencias de otros, para mejorar sus procesos y estrategias 

docentes usando recursos TIC; apoyarse de otros docentes para poder seleccionar el mejor software 

para su uso en aula; predisposición a integrar otros medios de comunicación en el aula; innovador 

para crear estrategias nuevas diferente a las tradicionales; conocer el ritmo y estilo de aprendizaje 

de sus alumnos para tratar de usar las herramientas más adecuadas; experiencia en implementar 

estrategias que promuevan la experimentación de sus alumnos; también experiencia en 

planificación de actividades en el mismo salón de clases y, por último, nociones de computación a 

nivel de software y hardware, que le permita solucionar problemas y detectar fallas en los equipos 

y recursos TIC (p.19-20). 

 Se puede observar que las competencias digitales propuestas por el MINEDU son más 

realistas, pero el segundo autor propone habilidades muy extensas que sólo se logran en el 

transcurso de varios años, como el hecho de tener conocimientos técnicos a nivel de hardware y 

software, que le permitirían detectar fallos en los equipos informáticos. Este ideal de docente 

experto usando recursos TIC en el aula, podría aplicarse para una realidad diferente a la que 

observamos en nuestro país, donde casi todas las instituciones educativas del nivel inicial no 

cuentan con implementación de TIC, pero no es una realidad tampoco inalcanzable, porque las 

nuevas generaciones de docentes están siendo preparados para afrontar estos retos de no sólo 

gestionar recursos TIC, a nivel de software educativo, sino de ser innovadores y dispuestos a 

aportar en sus respectivas instituciones educativas, para que ellos mismos puedan también ser parte 

del cambio. Por ahora, en todas las escuelas pedagógicas, el componente TIC se refuerza desde el 

primer día de clases y desde el ciclo I de formación inicial docente. Hasta la misma realidad actual 

obliga a los nuevos pedagogos, a usar software educativo y otros recursos TIC para mejorar su 
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labor docente, ya que cada día la tecnología se apodera de todos los ámbitos de la sociedad, 

especialmente de la educación. Una muestra de esto lo vimos durante la pandemia del covid-19 y, 

ahora se necesita reforzar estas habilidades en los futuros docentes. 

 

 2.2.1.3. Características del Software Educativo. Ferrer, S. (s.f.), brevemente manifiesta 

las siguientes características: 

 1. Están diseñados con finalidad didáctica. 

 2. Usan el ordenador como soporte. 

 3. Son interactivos. 

 4. Individualizan el trabajo de los alumnos. 

 5. Son fáciles de usar. 

 Farias, I. (2022), escribe al respecto en la web de conceptos tecnológicos PSICOCODE, lo 

siguiente: 

 ¶ Pueden ser usados en diversos entornos educativos. 

 ¶ Las actividades que propone el software son interactivas. 

 ¶ Son diseñados para adaptarse específicamente al tipo de usuario al que va dirigido. 

 ¶ Sencillos de usar, fáciles de instalar y ejecutar, inclusive sin la asistencia del docente. 

 ¶ Se basan en corrientes pedagógicas, generalmente en la constructivista y paradigmas 

directivos. 

 ¶ Para ser usados por docentes y alumnos, pero los hay para diferentes asignaturas o temas 

específicos. 

 Por otro lado, al respecto la Licenciada en Psicología Rovira, I. (2018), publica en la web 

Psicología y Mente las siguientes características: 

 ¶ Posibilidad de ser usado en cualquier materia o ámbito de la educación. 

 ¶ Se trata de una herramienta interactiva. 

 ¶ Tienen la capacidad de adaptarse a las necesidades de los alumnos y las características de 

estos. Incluyendo la edad, el curso escolar o las capacidades individuales de estos. 

 ¶ Son fáciles de usar. Tanto educadores como alumnos deben de ser capaces de instalar, 

entender y ejecutar el programa sin ningún tipo de problema. 

 ¶ Según la finalidad del software educativo, este puede tener una naturaleza más directiva o, 

por el contrario, más constructivista, en el que el alumno crea sus propias conclusiones o 

conocimientos. 

 Indudablemente que las características indicadas por los autores consultados, resumen los 

más importantes y, están bastante orientados al nivel inicial, lo que resulta básicamente en 

características como: Facilidad de uso, interactividad, interfaces muy sencillas y fáciles de usar, 
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casi intuitivas, son de propósito general, que abarca varios ejes curriculares o áreas pedagógicas, 

tienen base en algún paradigma educativo, siendo la mayoría de tipo constructivista, permiten 

inclusive ser usados por los niños de forma individual. 

 Pero aquí es importante indicar que la ingeniería del software educativo contempla otros 

aspectos dentro de las características de un software educativo, que abarca aspectos técnicos, tanto 

a nivel de software como de hardware, por ejemplo, en qué tipo de sistema operativo correrá el 

programa, siendo Windows y Linux los más usados en el mundo, aunque la tendencia actual es que 

los programas sean multiplataforma y multilenguaje y, a nivel de hardware, se refiere a las 

características físicas del computador donde se instalará el programa. Recordemos que existen 

programas educativos muy especializados, que requieren un soporte de equipo muy generoso, 

como en el caso de simuladores, graficadores, entornos virtuales de aprendizaje (EVA) o aulas 

virtuales, como Moodle, Office365, Chamilo, etc. 

 

 2.2.1.4. Ventajas del Software Educativo Desde la Edad Temprana. En la web que 

compila temática sobre educación y tecnología, SOFTWARE-EDUCATIVOS, se encuentran las 

siguientes: 

 ¶ Es más beneficioso y aprovechado por estudiantes con discapacidad visual, motora y 

auditivas, principalmente, porque el software les permite aprender a su propio ritmo y estilo. 

 ¶ Fomenta el aprendizaje más rápido y eficaz porque genera interés en los estudiantes. 

 ¶ Mejora la confianza y autoestima de los estudiantes, cuando el mismo software, 

incluyendo al docente como mediador, los anima a aprender con programas educativos, 

individualmente o con poca ayuda. 

 ¶ Los estudiantes cultivan una buena actitud hacia las TIC al usarlas en edad temprana. 

 ¶ Las computadoras enseñan confianza, autoestima y habilidades sociales a los estudiantes. 

 ¶ Con el software educativo los niños desarrollan más rápido sus habilidades 

fundamentales, tales como, letras, números, colores, formas, ritmos, psicomotricidad fina, 

resolución de problemas, creatividad, etc. 

 Por su parte, en la web especializada en temas educativos de libre acceso para los docentes 

y padres de familia, educalink (2021), leemos las siguientes ventajas: 

 ¶ Promueven diferentes formas de aprendizaje. La gran variedad de programas 

educativos permite escogerlas para diferentes tipos de personas o situaciones, incluyendo aquellos 

con discapacidades, tornándolos inclusivos. Por otro lado, es interesante que en realidad estos 

programas se adaptan al estudiante y, no al revés. 
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 ¶ Promueven el autoestudio. Permiten que el alumno aprenda por sí mismo, dependiendo 

lo menos posible del profesor como mediador, lo que le permite aprender en su aprendizaje a su 

ritmo y grado de interés. 

 ¶ Hay para toda edad o nivel educativo. Existe software educativo desde niños de 

preescolar, incluyendo diferentes intervalos de edad, hasta nivel universitario. 

 ¶ Motiva a los estudiantes. Las nuevas tecnologías rompen muchas veces los desafíos 

pedagógicos, cuando los estudiantes no encuentra una materia de su interés. En estos escenarios, el 

software educativo es un elemento motivador y propicia el aprendizaje en el aula, porque presenta 

pantallas llenas de color y con diseños atractivos, despertando la curiosidad y el deseo de explorar e 

investigar del alumno. 

 ¶ Evaluación inmediata de aprendizajes logrados. La mayoría de los programas 

educativos tienen sistemas de evaluación y corrección de errores, lo que permite al alumno saber en 

qué ha fallado para mejorar y en qué puntos debe reforzar. 

 Es muy interesante apreciar las muchas ventajas que estos dos autores consultados nos 

describen acerca del software educativo, destacando que fomentan el auto aprendizaje, se adaptan a 

los ritmos de los alumnos, despiertan la curiosidad, el deseo de explorar e investigar, fomentando 

un ambiente de aprendizaje que se mantiene durante el tiempo que dure el uso del software. 

También, el sistema de autoevaluación inmediata es un punto que sitúa al software educativo en 

poderoso catalizador del aprendizaje, ya que permite ver el avance de cada alumno, además de 

permitirle reflexionar sobre sus puntos débiles y en dónde reforzar. De por sí, ya los programas 

educativos están diseñados para presentar pantallas totalmente atractivas y motivadoras, con los 

colores y el entorno, además de fácil, muy desafiantes a la vez. Es necesario recalcar que hay 

software educativo para todos los niveles y temas, inclusive para franjas de edad, cuando se trata de 

software para niños del nivel inicial. Resulta también interesante entender que fomentan la 

inclusividad, porque se adapta para los niños con problemas visuales, auditivos y psicomotrices. 

Por último, ayudan a desarrollar en los niños habilidades TIC tempranas, forjándoles un 

pensamiento crítico y reflexivo del rol de estas herramientas en la sociedad, como medios para 

lograr propósitos no sólo académicos, sino productivos, empoderando su autoconfianza, autoestima 

y naturalidad de usar la tecnología como algo inherente en el mundo que les tocará vivir, cada vez 

más tecnologizado. 

 

 2.2.1.5. Desventajas del Software Educativo en el Aula. Al respecto, en la web de temas 

educativos, Diferenciando (s.f.), encontramos las siguientes: 

 ¶ El software debe elegirse cuidadosamente para garantizar que lo que atrae la atención de 

su hijo también sea educarlo al mismo tiempo. 

 ¶ Algunos programas no tienen valor educativo. 
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 ¶ Es raro encontrar una escuela que tenga suficientes computadoras para cada estudiante, 

por lo que la programación puede ser problemática. 

 ¶ Es difícil llamar la atención de un estudiante cuando está en la computadora. 

 ¶ Las lesiones musculo esqueléticas y los problemas de visión pueden surgir cuando los 

estudiantes pasan demasiado tiempo usando la computadora. 

 Asimismo, la siguiente web de temática variada, El mundo infinito (2022), también 

complementa con cuatro desventajas interesantes: 

 ¶ Pérdida de hábitos de estudio. Debido a la inmediatez como se encuentran los 

resultados frente a una duda, literalmente todo está a un clic de distancia, que se podría fomentar la 

pereza. 

 ¶ Existe el riesgo de perder las bases del estudio. Esto es un riesgo observable, porque la 

tendencia actual de las nuevas generaciones es buscar soluciones inmediatas en las máquinas, 

dejando de lado el proceso de desarrollar la solución. Significa pues que, frente, por ejemplo, a un 

ejercicio matemático, con pocos clics se llega a la respuesta, lo que hace omitir el proceso, por 

tanto, se omite también el verdadero aprendizaje. 

 ¶ Dependencia de la conexión a Internet. La tendencia actual y que dominará el mundo 

tecnologizado del futuro, es que todo migrará a la nube y, aunque esto ya está sucediendo poco a 

poco, las dependencias a las velocidades de conexión todavía son muy notables, lo que hace a 

muchos programas educativos tener problemas de respuesta rápida, peor si la línea de Internet es 

lenta y se corta, afectando el rendimiento del software educativo online y, más, si se cuenta con 

equipos de gama baja. 

 ¶ La transición de los métodos tradicionales al uso de software educativo aún presenta 

muchos inconvenientes. Esta desventaja también es muy notoria en la realidad de las instituciones 

educativas, porque muchos docentes son personas de edades que superan los 40 años, con pocas 

habilidades en el uso de las TIC, lo que les hace reacios al cambio y la innovación. Esto a su vez 

genera costos y tiempo para capacitarlos en estas herramientas, la misma que avanza a un ritmo de 

aprendizaje lento por arraigar cierta brecha digital. 

 Por otro lado, con mejores precisiones sobre el tema, Bonilla, J. H. (2014), en su artículo: 

Ventajas y desventajas de las TIC en el aula, menciona: 

 Caer en el abuso. Tanto docentes como alumnos pueden dejar que las TIC dominen 

muchas de sus actividades, esto por el factor interactividad, lo que encapsula el deseo de seguir 

renovándose con el aprendizaje de nuevas herramientas. 

 Adicción. Generalmente se da más en los usuarios jóvenes, desde niños, por la inmediatez, 

además del tipo de estrategia lúdica que encierran los programas educativos. 
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 Las TIC encarecen costos. Esto es una limitante para poder implementarlas en muchas 

instituciones educativas, sobre todo del nivel inicial. Esto incluye hardware y software, dentro de 

ellas la línea Internet. 

 Se pierde la escritura y del esfuerzo. Usar TIC repercute en hacer menos esfuerzo para 

conseguir cosas e información, además que escribir pasa a un segundo lugar, porque el teclado y el 

ratón sustituyen a los lápices, lapiceros, papel y borrador. Esto tiene que ver también con lo más 

cómodo que es el pensamiento convergente, dejando de pensar más allá de nuestra zona de confort. 

 Distracción. Es cierto que en el nivel inicial los escenarios de aprendizaje son lúdicos, pero 

puede haber una cierta tendencia a confundir el juego con el aprendizaje. El juego puede servir para 

aprender, pero no siempre se aprende jugando. 

 Pérdida de tiempo. Supeditado a cuando el usuario no aplica buenas técnicas de búsqueda 

de información o el niño no conoce las estrategias del juego educativo, lo que desemboca en una 

pérdida de tiempo, además, en la pantalla se muestran diferentes fuentes de información, en el caso 

de búsquedas por Internet, que, sin buenos filtros o técnicas de buscar información, simplemente 

pueden ser experiencias frustrantes, porque el tiempo es limitado en una clase. 

 Fiabilidad de la información. Hay de todo en Internet, así que, si no hay criterios para 

saber qué es fiable o lícito y qué no, entonces se puede llegar a escoger información que no sirve. A 

los alumnos hay que enseñarles a saber filtrar y saber dónde buscar información de fuentes 

validadas, pero también implica la práctica y la experiencia, que se logra con la constancia. 

 Parcialidad. Cada alumno puede buscar lo que mejor se acomode a sus saberes previos, 

dejándole la oportunidad de seguir leyendo o buscando otras fuentes de información. Cuando 

encuentra algo que se acomode a lo que conoce, escoge esa fuente, casi automáticamente. Se deja 

de reforzar el pensamiento crítico-reflexivo. 

 Aislamiento. Es indudable que el uso permanente de las TIC en el día a día del alumno, lo 

aísla de otras formas de comunicación, fundamentales e importantes para su desarrollo formativo y 

social. Las relaciones virtuales no pueden anteponerse a las relaciones personales. Debe enseñarse 

a los alumnos a saber discernir la importancia de uno sobre otro y, de cómo utilizar y en qué 

momento, las TIC como herramientas de comunicación en modo virtual. 

 Brecha digital. Generalmente las TIC llegan primero a las ciudades y no a los pueblos o 

lugares geográficamente más alejados. Es ineludible notar estas diferencias y que el manejo de 

tecnologías no se dé al mismo nivel. Es importante indicar que la brecha digital es directamente 

proporcional a la infraestructura tecnológica y las telecomunicaciones, representadas casi siempre 

por la tecnología inherente a Internet. 

 Vemos pues que, en el tema del uso de TIC en el aula, no todo son ventajas. Como toda 

creación humana, por más controles de calidad usadas para su diseño y fabricación, el software 

educativo conlleva también ciertos riesgos que pueden abarcar inclusive patologías por el uso 
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constante de los dispositivos como el ratón, la pantalla, los parlantes, el teclado, sillas y mesas no 

ergonómicas, desarrollando problemas visuales, auditivos y motores, problemas músculo 

esqueléticos. Otra desventaja que, más se podría considerar un riesgo, es desarrollar aislamiento en 

los alumnos, alejándolos de entornos sociales reales. También los cuadros de ansiedad están 

latentes, debido a que el estudiante desarrolla una estrategia de mínimo esfuerzo, que lo lleva a 

frustrarse cuando no encuentra fácilmente lo que busca o no logra superar los desafíos del software 

educativo. Sumamos también que el software educativo, por más que sea muy eficaz, no abarca 

todo el espectro de aprendizajes esperados, así que muchos estudiantes limitan su avance 

académico por creer que desarrollar los desafíos de un programa, es todo el conocimiento que 

deben adquirir, dejando de investigar en otras fuentes y fuera del aula, lo que podría derivar en 

aprendizajes incompletos o parciales. Finalmente, no podemos dejar de mencionar que el constante 

uso de software educativo también genera adicción, ya que estimulan los estados emocionales de 

disfrutar de una zona de confort, que, si se implanta en el cerebro subconsciente del alumno, es 

muy difícil desarraigarla. 

 

 2.2.1.6. Software Educativo Utilizado en la Presente Investigación. En el presente 

estudio se utilizó el siguiente software educativo: 

 Actividad 1: Clasificación por dos criterios, freeware (gratis), online, de autor  

desconocido y que se presenta en la plataforma wordwall como U24169754 (de Chile); disponible 

en: https://wordwall.net/es/resource/25566649/clasificaci%C3%B3n-por-2-criterios; consiste en un 

programa que permite a los niños clasificar objetos en la pantalla en base a dos criterios, juguetes 

por color y útiles de escritorio por color, caracterizándose este juego educativo en que cada ronda 

de clasificaciones está temporizada, es decir, el niño tiene un límite de tiempo para lograr resolver 

el reto. Asimismo, se usó también el software educativo Clasificación por 3 atributos (color, 

tamaño y forma), disponible en: https://wordwall.net/es/resource/13431045/clasificaci%C3%B3n-

por-3-atributos-color-tama%C3%B1o-y-forma; que consiste en un programa que permite a los 

niños desarrollar sus nociones de clasificación, con cierto grado de dificultad, pero sin límite de 

tiempo, para que el niño emplee sus habilidades de observación y pensamiento lógico. 

 Actividad 2: Completar la serie en primavera, freeware (gratis), online, creado por 

Marcel van de Wouw, publicado en su web https://www.digipuzzle.net/contact.htm y disponible 

también en: https://www.cokitos.com/completar-la-serie-de-animales/play/; consiste en un software 

educativo que permite desarrollar habilidades de seriación, siguiendo los patrones de imágenes que 

se muestran en la pantalla, con la característica de que el reto no está cronometrado, por lo que el 

niño puede realizar los retos sin la presión de límite de tiempo. Asimismo, otro software educativo 

que se usó fue: Juego de secuencias para niños, freeware (gratis), online y disponible en: 
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https://www.cokitos.com/secuencias-para-ninos/play/ y consiste en un programa para desarrollar 

habilidades de seriación en niños de inicial, mediante la actividad de completar patrones de figuras. 

 Actividad 3: Abuela cocinando, freeware (gratis), online, disponible y autor desconocido 

denominado en la plataforma puzzlefactory como Claudio59, pero con muchos programas 

educativos de su autoría compartidos en la plataforma mencionada, disponible en: 

https://puzzlefactory.com/es/rompecabezas-animales/624034-abuela-cocinando-

rompecabezas#3x3; el cual consiste en un programa tipo puzzle (rompecabezas), con número de 

piezas configurable (3x3, 5x5, 7x7 hasta 32x32), desde el más simple a mayor grado de dificultad; 

y que permite desarrollar habilidades para que los niños puedan ordenar piezas, según un patrón de 

formas y completar la imagen de una abuelita cocinando, sin límite de tiempo. 

 Actividad 4: Blocs lògics, freeware (gratis), online, cuya autora es Miren Garralda y 

disponible en: https://projectes.xtec.cat/clic/ca/repo/?prj=blocs; desde donde se podrá descargar el 

paquete portable, o sea, se lo puede usar desde una memoria USB o desde la misma PC o laptop, 

sin necesidad de instalarse y, consiste en un software realizado en JClic, que es un entorno donde 

cualquier persona, sin conocimientos de ingeniería de sistemas o ingeniería del software, puede 

crear programas educativos multimedia; mediante este paquete el niño puede aprender a clasificar 

formas agrupándolos por color, tamaño y forma sin límite de tiempo. 

 Actividad 5: Juego de clasificación, freeware (gratis), online, de autor desconocido y que 

se hace llamar en la plataforma wordwall como Anavega (de Chile) y disponible en: 

https://wordwall.net/es/resource/16651322/juego-de-clasificacion; consiste en un juego con límite 

de tiempo suficiente para que el niño pueda desarrollar sus habilidades de clasificación por tamaño 

grande y pequeño. También se usó el software denominado Encuentra el pájaro diferente, de 

propiedad de la empresa LOFGames (https://www.lofgames.com/?ref=WebLogo), pero disponible 

también en: https://www.cokitos.com/encuentra-el-pajaro-diferente/play/; que consiste en 

identificar dentro de un grupo de figuras de aves iguales a uno diferente, logrando con estos 

programas desarrollar nociones de clasificación por tamaño, además por semejanza y difeencia. 

 Actividad 6: Patrones de formas, freeware (gratis), online, de propiedad de la empresa 

LOFGames (https://www.lofgames.com/?ref=WebLogo) y disponible también en: 

https://www.cokitos.com/patrones-de-formas/play/; consiste en un juego educativo que permite 

desarrollar en los niños habilidades de seriación, indicando la forma que continúa en un patrón de 

formas que se muestra en la pantalla. Asimismo, se usó el software Seriación por tamaño 

(kinder) , de autor desconocido, pero que se hace llamar Profesorcristianp (de Chile) en la 

plataforma wordwall, disponible en: https://wordwall.net/es/resource/15996446/seriacion-por-

tama%C3%B1o-kinder; que permite desarrollar en los niños nociones de pequeño, mediano y 

grande, a través de colocar figuras en ese orden. 
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 Actividad 7: Correspondencia de imágenes: ¿Cuál tiene pareja? Freeware (gratis), 

online, creado por Marcel van de Wouw, publicado en su web 

https://www.digipuzzle.net/contact.htm y disponible también en: 

https://www.cokitos.com/correspondencia-de-imagenes/play/; consiste en un software educativo 

para que los niños desarrollen sus nociones de correspondencia objeto a objeto, buscando la figura 

que se repite en un grupo de varias, caracterizándose por tener cierto grado de dificultad, pero 

diseñado para la edad de 3 a 6 años, haciéndose divertido porque cada pantalla muestra diferentes 

figuras para encontrar su correspondiente pareja. 

 Actividad 8: Correspondencia uno a uno; freeware (gratis), online, de autor desconocido 

y que se presenta en la plataforma wordwall como Profeevelyn (de Chile); disponible en: 

https://wordwall.net/es/resource/17284904/correspondencia-uno-a-uno; permite desarrollar en los 

niños nociones de correspondencia objeto a objeto con encaje, al resolver un reto donde empareja 

una imagen con su correspondiente complemento. También, se usó el software Encajar piezas 

online; freeware (gratis), online, cuyo autor es la NAU - Agencia de Seguro Docente (creado en 

1998 por el Sindicato Polaco de Profesores, cuya web es https://naukids.pl/o-nas/); y disponible 

también en la plataforma: https://www.cokitos.com/encajar-piezas-online/play/; consiste en un 

software educativo para desarrollar en los niños habilidades y nociones de correspondencia objeto a 

objeto con encaje, al colocar objetos que se muestran en la pantalla en sus respectivos contenedores 

de acuerdo al contorno de su forma geométrica. También usamos el software Sombras de 

animales: Encuentra la sombra correcta; freeware (gratis), online, creado por Marcel van de 

Wouw, publicado en su web https://www.digipuzzle.net/contact.htm y disponible también en: 

https://www.cokitos.com/adivinar-las-sombras-de-animales/play/; que consiste en encajar las 

figuras de animales con sus respectivas sombras. 

 Actividad 9: Juego de correspondencia; freeware (gratis), online, de autor desconocido y 

que se presenta en la plataforma wordwall como Paula173 (de Argentina); disponible en: 

https://wordwall.net/es/resource/3234660/juego-de-correspondencia; software educativo que 

consiste en relacionar dos imágenes, una con un número (signo) y otra con una imagen donde se 

muestra la cara de un dado representando a dicho número, desarrollando de esta manera sus 

habilidades y nociones de correspondencia objeto a signo de forma virtual, ya que lo ideal sería 

tener el dado físicamente. Otro software usado fue: ¡Juguemos a imitar! (realiza el sonido de los 

animales de la granja); freeware (gratis), online, de autor desconocido y que se presenta en la 

plataforma wordwall como Allygomezc (de España); disponible en: 

https://wordwall.net/es/resource/13015590/juguemos-a-imitar-realiza-el-sonido-de-los-animales-

de-la; consiste en un software que hace girar una ruleta en la pantalla y, al detenerse en la imagen 

del animal que sale premiado, la maestra pide a los niños que imiten el sonido que hace. Este tipo 

de correspondencia es objeto a signo, pero auditivo, ya que los niños relacionan la imagen del 
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animal (signo visual), con su representación auditiva (el sonido que hace el animal). La imagen 

representa el objeto real y el sonido representa una característica del objeto real. 

 Actividad 10: Juego de las emociones; freeware (gratis), online, de autor desconocido y 

que se presenta en la plataforma wordwall como Valerysalonsaav (de España); disponible en: 

https://wordwall.net/es/resource/10454678/juegos-de-de-emociones; consiste en un juego donde se 

presentan en cada pantalla la figura de una persona expresando un tipo de emoción y los niños 

deben identificar de qué emoción se trata. Otro software usado fue: Correspondencia de número 

con su imagen; freeware (gratis), online, de autor desconocido y que se presenta en la plataforma 

wordwall como Rinconcitodeter (de España); disponible en: 

https://wordwall.net/es/resource/12691098/reconocer-los-n%c3%bameros-hasta-

11/correspondencia-de-n%c3%bamero-con y consiste en un software para desarrollar habilidades 

de correspondencia signo a signo, ya que puede relacionar una imagen con un número de objetos 

(signo gráfico), con otra imagen donde está dibujado el número correspondiente (signo numérico). 

 

2.2.2. Habilidades Lógico-Matemáticos 

 2.2.2.1. Definición de Habilidades Lógico-Matemáticas. Reyes-Vélez, P. (2017), en su 

artículo El desarrollo de habilidades lógico matemáticas en la educación, las define como el tipo de 

pensamiento que "incluye cálculos matemáticos, pensamiento numérico, solucionar problemas, 

para comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprensión de relaciones. Todas estas 

habilidades van mucho más allá de las matemáticas entendidas como tales, ...". 

 La web Proyecta tu futuro (s.f.), a cargo del Ministerio de Trabajo del Perú, define las 

habilidades lógico-matemáticas, de la siguiente manera: 

 ... permite{n} desarrollar tu capacidad para comprender conceptos abstractos, establecer 

relaciones y solucionar problemas, perimitiéndole [sic] resolver operaciones básicas, 

analizar información, hacer uso del pensamiento reflexivo y del conocimiento del mundo 

que te rodea, lo que conlleva al desarrollo de tu pensamiento y así aplicarlo a la vida 

cotidiana. 

 Asimismo, en la Web del maestro [WMCMF], (2022), se encuentra la siguiente definición, 

relacionado a este tipo de pensamiento en la niñez: 

 Son las habilidades previas a los conceptos matemáticos básicos, las mismas que son 

fundamentales para que los niños puedan entender temas más complejos después y las adquieren a 

través de sus experiencias sensoriales, manipulando objetos y relacionándolos con su propio 

cuerpo; en este proceso jugar se convierte en una herramienta muy importante para que exploren y 

entiendan temas como las relaciones espaciales, las posiciones de los objetos, las cantidades, los 

cambios en situaciones cotidianas y qué podrían significar, por lo que, algunos ejemplos de estas 

habilidades incluyen la percepción del propio cuerpo, entender relaciones y funciones, conceptos 
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de objetos como su ubicación en el espacio y en el tiempo, ideas sobre el orden (como comparar, 

identificar diferencias o similitudes entre grupos, emparejar elementos, clasificar objetos según 

ciertos criterios, ordenar cosas en una serie y entender que las cantidades se mantienen iguales), los 

numeritos (como los números cardinales y ordinales), operaciones básicas de cálculo, y nociones 

básicas de estadística y probabilidad. 

 Las fuentes anteriores enriquecen la definición de habilidades lógico-matemáticos que, en 

conjunto constituyen el pensamiento lógico-matemático, aquella que compila el pensamiento 

lógico, que nos enseña a razonar correctamente y el pensamiento matemático, aquel que está 

circunscrito a las nociones propias de las matemáticas. Entonces surge el pensamiento lógico 

matemático que los combina para poder establecer relaciones entre los conceptos matemáticos, 

mediante la manipulación de objetos, usando los sentidos, su propio cuerpo y el entorno que le 

rodea o dónde se desenvuelve. Las habilidades lógico-matemáticos permiten a los niños ubicarse 

temporalmente y espacialmente, comprender la noción de número y cantidad, además de lo que 

cotidianamente sucede a su alrededor, actividades a los cuales identifica, comprende y puede 

usarlas más adelante para la resolución de problemas. 

 2.2.2.2. Actividades para Fomentar Habilidades Lógico-Matemáticos en los Niños. La 

psicóloga y pedagoga, Rodríguez, C. (2019), en la web Educa y Aprende, nos plantea lo siguiente: 

 1) Permitir a los niños manipular y experimentar con diferentes objetos. Hará que los 

niños establezcan relaciones y razonen de forma natural, sin darse cuenta, ya que esto les permite 

identificar cualidades de los objetos que manipulan, establecer sus semejanzas y diferencias. 

 2) Usar actividades para identificar, comparar, clasificar, seriar. Es importante 

diversificar los objetos para que puedan realizar estas operaciones mentales y generen sus 

aprendizajes. 

 3) Mostrarles los efectos sobre las cosas en situaciones cotidianas. Es decir, hacerles ver 

las evidencias de los fenómenos, para que puedan comprender el proceso y lo que ocasiona. Un 

ejemplo podría ser hacer hervir agua y observar que se transforma en vapor, cambiando de estado 

líquido a gaseoso. También indicar el peligro de no tocar el recipiente caliente. 

 4) Generar ambientes adecuados para la concentración y la observación. Por obvias 

razones, los ambientes calmos, o con sonidos adecuados, fomentan la concentración y la 

observación. 

 5) Usar diferentes tipos de juegos. Hay juegos que estimulan las habilidades lógico-

matemáticos, como el dominó, juegos de cartas, adivinanzas, rompecabezas, etc. 

 6) Plantear problemas que sean retos y tengan que hacer un esfuerzo mental. Estos 

retos deben ser adecuadas a la edad de los niños, para no generar frustración y disminuir la 

motivación por aprender, inclusive su autoestima. 
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 7) Hacer que reflexionen sobre las cosas. Para eso generar situaciones que requieran de la 

lógica para poder darle explicación. También deben ser retos adecuados a la edad. 

 8) Manipular y emplear cantidades. Esto les enseña nociones de cantidad y a 

relacionarlas. Por ejemplo, adivinar cuántos lápices hay en una caja, poner precio a un producto u 

objeto, contar cuántos viven en la casa, etc. 

 9) Dejar que ellos solos se enfrentes a los problemas matemáticos. Como docente se 

puede ayudarles con alguna pista o guía, pero que sean ellos mismos quienes razonen para resolver 

el problema y dar con la solución. 

 10) Establecer hipótesis. Mostrarles escenarios donde se pueda preguntarles, por ejemplo, 

¿Que pasaría si...? ¿Es bueno que...? ¿Cómo sería si...? 

 Todas las actividades realmente pueden ser susceptibles para ser aprovechadas y desarrollar 

habilidades lógico-matemáticos en los niños. Se pueden desarrollar nociones de cantidad 

enseñándoles con actividades donde tengan que formar grupos de dos, tres, cuatro o más niños. 

Enseñarles lateralidad, temporalidad, clasificar cosas, seriación, entre muchas otras actividades. El 

reto ahora es cómo desarrollar estas actividades usando recursos TIC, como, una sola computadora, 

proyector multimedia y software educativo con un promedio de 25 a 30 niños. Todo dependerá de 

cuánto el docente conozca y desarrolle sus competencias digitales, los cuales se verán plasmadas en 

sus sesiones de aprendizaje. Es oportuno recordar que, en años pasados, se pensaba que los niños 

que se desenvolvían bien en entornos lógico-matemáticos, eran los más inteligentes, pero con el 

aporte del psicólogo Howard Gardner, este mito fue resuelto, dando lugar a la Teoría de las 

Inteligencias Múltiples, al descubrir que no todos pueden desarrollar las mismas habilidades que 

tiene un maestro, ingeniero, abogado, sacerdote, artista o jugador. Cada uno tiene todas estas 

inteligencias, pero algunas están más desarrolladas en unos que en otros. Las habilidades lógico-

matemáticos "... van mucho más allá de las matemáticas entendidas como tales, los beneficios de 

este tipo de pensamiento contribuyen a un desarrollo sano en muchos aspectos y consecución de las 

metas y logros personales, y con ello al éxito personal" (Reyes-Vélez, P., 2017). 

 2.2.2.3. Qué es la Seriación. El psicólogo Montagud, N. (2020), en la web Psicología y 

Mente, la define de la siguiente manera "La seriación es la capacidad para ordenar mentalmente los 

elementos a lo largo de una dimensión cuantificable, como puede ser el peso, la altura, el tamaño." 

 Morán, E. (2021), en la web educativa KOKORO KIDS, complementa esta definición 

indicando lo siguiente: 

 Seriar es establecer una serie ordenando una sucesión de elementos consecutivos que 

guardan algún tipo de relación, patrón, o característica específica entre sí. Puede definirse 

también, como una operación mental elemental que se desarrolla en la infancia y que 

precede al entendimiento de las cantidades, números y los primeros conceptos matemáticos.  
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Como proceso cognitivo, la seriación consiste en comparar elementos, relacionarlos y 

ordenarlos de acuerdo a sus diferencias. Este orden establecería una serie. 

 Asimismo, Cruz, P. y Dolores, C. (2006), la define como una operación "en función de la 

cual se establecen y ordenan las diferencias existentes relativas a una determinada característica de 

los objetos, es decir, se efectúa un ordenamiento según las diferencias crecientes o decrecientes 

(por ejemplo, del tamaño, grosor, color, temperatura, etcétera). 

 Podemos comprender entonces con los aportes de los autores anteriores, que la seriación es 

una operación mental básica, que obliga al niño a razonar para entender las relaciones entre objetos 

por sus diferencias, estableciendo patrones que se repiten. Por ejemplo, colocar tres objetos de 

diferentes colores (rojo, blanco y negro), luego los siguientes se repite el patrón de los mismos 

colores. En este caso, para establecer el orden de los colores, indistintamente del tipo de objeto, 

activa el razonamiento y la observación. Es importante indicar que, la seriación es una noción 

básica que prepara al niño para aprender el concepto de número, tanto a nivel de ordinales 

(números en un orden determinado) y la cardinalidad (referido a la cantidad o número de cosas 

dentro de un conjunto). A fin de simplificar la seriación, acotemos que se deriva del verbo seriar, es 

decir una sucesión de cosas o elementos que tienen una relación entre sí. 

 

 2.2.2.4. Propiedades Fundamentales de la Seriación. El Centro de Estudios Sociales y 

Publicaciones [Cesip], (2012), auspiciado por Telefónica del Perú, publicó el Módulo de Apoyo 

Desarrollo de Habilidades Básicas para la Construcción Numérica y el Cálculo, dirigido a docentes 

de Inicial, donde definen las siguientes propiedades: 

 La Reciprocidad. Cada elemento de la serie tiene relación con el inmediato, si cambia la 

comparación dicha relación cambia. 

 Transitividad . El elemento de una serie tiene relación con el posterior inmediato y este con 

el siguiente y así al establecer la relación que existe entre el primero y el último de la serie, 

tiene relación con el inmediato, si cambia la comparación dicha relación cambia. 

 La Reversibilidad, posibilidad de interpretar simultáneamente dos relaciones opuestas. 

Entre dos elementos podrá ser mayor que los anteriores y menor que los subsiguientes. 

 Estas tres propiedades que, el autor menciona, son inherentes a la operación mental de la 

seriación, lo que nos hace inferir el siguiente ejemplo de reciprocidad cuando decimos a los niños 

que, Clotilda es más alta que Berenjena, por tanto, Berenjena es más baja que Clotilda. 

Simbólicamente: (C > B) Ý (B < C), entonces entendemos que la reciprocidad permite indicar la 

posición de un elemento con el que le sigue o, está delante y, a su vez, de este con el anterior. 

Ahora, con respecto a la transitividad , podemos ilustrar el siguiente ejemplo: Tiburcio es más alto 

que Anacleto y, a su vez, Anacleto es más alto que Petronilo, entonces, Tiburcio es más alto que 

Petronilo. Simbólicamente: (T > A) ^ (A > P) Ý (T > P). O, también al revés, Tiburcio es más bajo 
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que Anacleto y, Anacleto es más bajo que Petronilo, por tanto, Tiburcio es más bajo que Petronilo. 

Simbólicamente: (T < A) ^ (A < P) Ý (T < P). Con este ejemplo entendemos que la transitividad  

señala la posición de un elemento con respecto al que le precede y, a su vez, con el que sigue. 

Finalmente, en el siguiente ejemplo, Pancracio es más alto que Ungenio y Cuasimodo, pero es más 

bajo que Restrepo y Anastasio. Simbolicamente: P > (U ^ C) ^ [P < (R ^ A)], observamos que en la 

reversibilidad las relaciones se dan en diferentes sentidos. Esto implica un poco más de inferencia 

de los niños, porque asume que las otras propiedades ya los identificó plenamente. Es como una 

resultante de usar la reciprocidad y transitividad juntas, para dar lugar a la reversibilidad. 

 

 2.2.2.5. Ejemplos Gráficos de Seriación en Niños. 

 Figura 1 

 Seriación: Ficha para recortar 

  

 

 

  

 

 

 

 

  

 Nota: Captura de pantalla de una ficha para realizar operaciones de seriación en una clase 

de inicial. Adaptado de La clase de Nanny. Seriaciones de Otoño, [Imagen], 2020 

(https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/zalabinfantilalcudia/tag/seriaciones/). CC BY-

NC-SA 4.0 

 Figura 2 

 Seriación: Actividad en el aula 

  



42 

 

Nota: Captura de pantalla de una actividad en el aula para enseñar seriación. Adaptado de 

Sapo y princesas. 5. Aprender patrones con coches, [Imagen], 2022 

(https://saposyprincesas.elmundo.es/ocio-en-casa/juegos-para-ninos/patrones-para-ninos-

de-preescolar/). 

Las imágenes anteriores abren muchas posibilidades para que un docente de inicial pueda 

diseñar sus propias actividades para que los niños desarrollen sus habilidades de seriación, creando 

nuevos patrones de secuenciación, que podrían abarcar tamaños, agrupaciones, inclusive sonidos, 

lo cual implicaría una mayor capacidad de concentración, porque al escuchar se activan otras 

habilidades del niño para recordar sonidos, que difieren de la vista o el tacto. En la presente 

investigación se estará usando software educativo para realizar estas actividades, innovando un 

nuevo entorno en el aula, con recursos multimedia de enseñanza-aprendizaje, que activará también 

otros procesos cognitivos en el niño, porque estará fluyendo entre dos tipos de escenarios, uno 

virtual y otro físico, tangible. 

 

 2.2.2.6. Qué es la Correspondencia. Bautista, J. L. (s.f.), en su artículo El desarrollo del 

concepto de número en los niños, indica que: 

 Es la capacidad del niño de establecer relaciones simétricas (de igualdad) entre un objeto y 

otro, es decir cuando se le presenta al niño un grupo de objetos el niño elige uno y luego 

busca a través de comparaciones encontrar ciertas equivalencias o igualdades en cuanto a 

sus riesgos [sic] característicos entre un objeto y otro (p. 21-25). 

Por otro lado, en un lenguaje muy sencillo, Flores, A. F. (2019) indica que "es una 

operación que permite relacionar uno a uno los elementos de uno o más conjuntos con la finalidad 

de compararlos." 

Asimismo, según Piaget (1965, citado por Villaroel, J. D., 2009) la correspondencia "Se 

refiere a la relación uno a uno entre los elementos de dos conjuntos diferentes." 

Los autores anteriores resumen la definición de correspondencia como aquella que, busca 

establecer relaciones de simetría (igualdad) entre objetos, pero siempre se dará de forma biunívoca, 

es decir, uno a uno. El niño elige un objeto de un conjunto o grupo y, a partir de la observación e 

inferencia, hace comparaciones hasta encontrar ciertas equivalencias o igualdades en otro objeto, es 

decir su correspondiente en base a ciertos rasgos que permite compararlos o complementarlos. Es 

el caso del ave y su nido o, el zapato y el pie, entre otros ejemplos. 
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 2.2.2.7. Ejemplos Gráficos de Correspondencia. 

 Figura 3 

 Correspondencia objeto a objeto 

  

Nota: Captura de pantalla ejemplo correspondencia objeto a objeto. Adaptado de La 

seriación y el uso de las herramientas digitales durante la pandemia por covid-19 en niños 

de 5 a 6 años en la Unidad Educativa Marquesa de Solanda, [Imagen], Mena, M. B. y 

Morales, R. F., 2021 (http://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/25766/1/T-ESPE-

044740.pdf). 

 Figura 4 

 Correspondencia objeto a objeto con encaje 

  

Nota: Captura de pantalla ejemplo correspondencia objeto a objeto con encaje. Adaptado de 

La seriación y el uso de las herramientas digitales durante la pandemia por covid-19 en 

niños de 5 a 6 años en la Unidad Educativa Marquesa de Solanda, [Imagen], Mena, M. B. 

y Morales, R. F., 2021 (http://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/25766/1/T-ESPE-

044740.pdf). 

 Figura 5 

 Correspondencia objeto a signo 
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Nota: Captura de pantalla ejemplo correspondencia objeto a signo. Adaptado de La 

seriación y el uso de las herramientas digitales durante la pandemia por covid-19 en niños 

de 5 a 6 años en la Unidad Educativa Marquesa de Solanda, [Imagen], Mena, M. B. y 

Morales, R. F., 2021 (http://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/25766/1/ 

T-ESPE-044740.pdf). 

 Figura 6 

 Correspondencia signo a signo 

 

Nota: Captura de pantalla ejemplo correspondencia signo a signo. Adaptado de La 

seriación y el uso de las herramientas digitales durante la pandemia por covid-19 en niños 

de 5 a 6 años en la Unidad Educativa Marquesa de Solanda, [Imagen], Mena, M. B. y 

Morales, R. F., 2021 (http://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/25766/1/T-ESPE-

044740.pdf). 

 

Las anteriores figuras ilustran la correspondencia en sus diferentes sub niveles, iniciando 

desde lo más simple a lo más complejo. Así tenemos, la correspondencia objeto a objeto, relaciona 

a ambos de un modo natural, pero con cierta afinidad, que el mismo niño logra establecer según su 

propio criterio. Por ejemplo, el gato-casa, ave-cielo. La correspondencia objeto a objeto con encaje, 

es similar al anterior, pero aquí la relación es no sólo natural, sino lógica e ineludible. Por ejemplo, 

zapato-pie, lentes-ojos, bastón-abuelito. La correspondencia objeto a signo, implica un nivel de 

abstracción mayor, que permita al niño establecer una relación entre un objeto concreto y el signo 

que la representa. Por ejemplo, al llamar lista, cada niño es identificado con su nombre, al 

identificar el color rojo, lo relaciona con una mancha de ese color. La correspondencia signo a 

signo requiere de un nivel muy alto de abstracción para el niño, ya que un elemento abstracto halla 

su correspondencia con su signo. Por ejemplo, el amor lo representa mediante un corazón de color 

rojo, el nombre de la letra p con su glifo (P), una cara feliz, con su emoticón correspondiente. Es 

importante mencionar que cuando un niño desarrolla la habilidad lógico-matemático de la 

correspondencia, le prepara para poder distinguir letras, números, palabras, etc., de esa manera no 

confunde por ejemplo la p con la b, pensando que es lo mismo, pero en posición invertida. 
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 2.2.2.8. Qué es la Clasificación. El Ministerio de Educación del Perú [MINEDU], (2013), 

en su material de apoyo que sirvió de guía metodológica por varios años para los docentes del país, 

Rutas del Aprendizaje, indica que la habilidad de clasificar, que consiste en agrupar objetos según 

sus similitudes y diferencias, es fundamental en el desarrollo del pensamiento infantil, permitiendo 

a los niños, a medida que crecen, dividir conjuntos grandes en grupos más pequeños al observar 

características perceptuales como tamaño, textura, color o grosor, agrupando aquellos que 

comparten cualidades similares y separando los que presentan diferencias, lo que les ayuda a 

comprender la pertenencia de objetos a una categoría con al menos una característica común, un 

proceso especialmente evidente en la educación temprana, donde los infantes no solo crean 

categor²as generales, como ñc²rculosò, sino que tambi®n comienzan a identificar subconjuntos, 

como círculos rojos o amarillos, aunque inicialmente tienden a centrarse en aspectos visibles, como 

la forma, expresando ideas como ñtodos son c²rculosò, lo que refleja los primeros pasos en la 

construcción de categorías o clasificación y en la comprensión del mundo que los rodea, una 

habilidad esencial para su aprendizaje. 

Piaget (s.f., citado por Meece, J., 2000), en su Teoría Cognoscitiva, define que: 

La clasificación es una manera en que el niño introduce orden en el ambiente al agrupar las 

cosas y las ideas a partir de elementos comunes. La clasificación es una habilidad que 

empieza a surgir en la niñez temprana. Los niños que comienzan a caminar y los 

preescolares agrupan generalmente los objetos atendiendo a una sola dimensión, como el 

tamaño o el color. 

Asimismo, los investigadores Cardoso, E. O. y Cerecedo, M. T. (2008), comparten lo 

siguiente: La clasificación es el proceso de agrupar objetos que comparten similitudes y separar 

aquellos que tienen diferencias, todo basado en un criterio específico, por lo que, cuando aplicamos 

diferentes formas de organizar un mismo conjunto de elementos, la cosa se vuelve más interesante, 

porque se construyen dos relaciones lógicas importantes: la pertenencia, que conecta cada elemento 

con su categoría correspondiente, y la inclusión, que relaciona las subcategorías con las categorías 

más amplias, entonces esto nos ayuda a entender cuál categoría abarca a más elementos y, por 

tanto, es más general o extensa. 

Observamos que los aportes de los autores consultados nos definen la clasificación como 

una operación mental que se desarrolla en los niños de menos a más, iniciando primero en una 

clasificación simple, al relacionar objetos por semejanzas o diferencias, por ejemplo, objetos del 

mismo color, del mismo tamaño, de la misma forma. A medida que va internalizando la 

clasificación, luego pasa al nivel en que puede observar clases y subclases o, categorías y sub 

categorías. Esto sucede cuando el niño puede identificar que algún objeto pertenece a una clase o 

categoría, por ejemplo, todos los objetos de color rojo, pertenecen a la categoría color, o todas las 

galletas están dentro de la clase golosinas. Otro ejemplo se podría dar con objetos pequeños y 
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grandes, donde puede agruparlos por tamaño, identificándolos en la categoría de pequeños y la 

categoría de grandes.  

 

 2.2.2.9. Ejemplos Gráficos de Clasificación en Niños. 

 Figura 7 

 Ejemplos de clasificación simple  

  

  

 

  

Nota: Ejemplos de clasificación de objetos por colores. Adaptado de ESTUDIO DE 

EDUCACIÓN INICIAL: un acercamiento a los aprendizajes de las niñas y los niños de 

cinco años de edad Informe breve de resultados, [Imagen], 2013 

(https://umc.minedu.gob.pe/wp-content/uploads/2016/08/Estudio-de-educaci%c3%b3 

n-inicial-un-acercamiento-a-los-aprendizajes-de-las-ni%c3%b1as-y-los-ni%c3%b1os-de-

cinco-a%c3%b1os-de-edad.-Informe-breve-de-resultados-.pdf). 

 Figura 8 

 Ejemplo de clasificación por categorías 

 

Nota: Ejemplo de clasificación de objetos por categorías. Adaptado de Juego para trabajar 

la categorización y la clasificación, [Imagen], Orientación Andújar, 2017 

(https://www.orientacionandujar.es/2017/05/23/juego-trabajar-la-categorizacion-la-

clasificacion/). 

 

 Las figuras anteriores ilustran ejemplos de actividades de clasificación que podrían 

trabajarse en el aula, desde clasificación simple, basado en sólo el color de los objetos y, un nivel 

más alto, al identificar categorías y los objetos que pertenecen a cada categoría. 

 

 

Primer grupo Segundo grupo Tercer grupo 
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2.3. Definiciones de términos básicos 

 Software. Es el producto intangible de las computadoras que lo construyen los 

programadores y, que es susceptible de mantenimiento durante un período largo de tiempo. Son los 

programas informáticos que se ejecutan en las computadoras de cualquier tipo y arquitectura 

(Pressman, R. S., 2010). Esta parte lógica, lo constituyen los "Programas, instrucciones y reglas 

informáticas para ejecutar tareas en una computadora" (Hernández, L., 2013-2014). 

 Software educativo. Marquès, P. (s.f.): "... programas para ordenador creados con la 

finalidad específica de ser utilizados como medio didáctico, es decir, para facilitar los procesos de 

enseñanza y de aprendizaje." Roa, Y. (2022), lo define como "un programa o aplicación que provee 

de herramientas a profesores y/o alumnos con la finalidad de facilitar el aprendizaje. En otras 

palabras, un software educativo es un programa cuyo objetivo es complementar la enseñanza 

durante la educación del alumno." 

 Habilidades lógico-matematicos. Reyes-Vélez, P. (2017), indica que es el tipo de 

pensamiento que "incluye cálculos matemáticos, pensamiento numérico, solucionar problemas, 

para comprender conceptos abstractos, razonamiento y comprensión de relaciones. Todas estas 

habilidades van mucho más allá de las matemáticas entendidas como tales, ...". 

 Seriación. Montagud, N. (2020), la define de la siguiente manera "La seriación es la 

capacidad para ordenar mentalmente los elementos a lo largo de una dimensión cuantificable, como 

puede ser el peso, la altura, el tamaño." 

Clasificación. Piaget (s.f., citado por Meece, J., 2000), define: La clasificación es una 

manera en que el niño introduce orden en el ambiente al agrupar las cosas y las ideas a partir de 

elementos comunes. La clasificación es una habilidad que empieza a surgir en la niñez temprana. 

Los niños que comienzan a caminar y los preescolares agrupan generalmente los objetos 

atendiendo a una sola dimensión, como el tamaño o el color. 

Correspondencia. Flores, A. F. (2019) indica que "es una operación que permite relacionar 

uno a uno los elementos de uno o más conjuntos con la finalidad de compararlos." Asimismo, 

según Piaget (1965, citado por Villaroel, J. D., 2009) la correspondencia "Se refiere a la relación 

uno a uno entre los elementos de dos conjuntos diferentes." 
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Capítulo III  

Metodología 

3.1. Hipótesis 

3.1.1. Hipótesis General 

El uso de software educativo influye significativamente en el desarrollo de habilidades 

lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 

2022. 

 

3.1.2. Hipótesis Específicas 

 HE1: El uso de software educativo influye en el nivel de logro en operaciones de 

clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

HE2: El uso de software educativo influye en el nivel de logro en operaciones de seriación 

de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2022. 

 HE3: El uso de software educativo influye en el nivel de logro en operaciones de 

correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022.  

 

3.2. Variables 

 Variable Independiente (VI): Uso de software educativo 

 Variable Dependiente (VD): Desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los niños 

de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2022 
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3.3. Operacionalización de Variables 

Tabla 1 

Cuadro de operacionalización de variables 

Variable 

dependiente 
Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores 

Escala de 

medición 

Habilidades lógico 

- matemáticos 

"Estás habilidades están 

formadas por la 

adquisición de unas 

nociones básicas a través 

de procesos cognitivos que 

permiten construir las 

habilidades de: ASOCIAR, 

CLASIFICAR, CONTAR, 

SERIAR, CALCULAR Y 

OTRAS" (Pérez, V., 

2012). 

Se usará software 

educativo, que será 

seleccionado 

pertinentemente para su 

aplicación en el 

desarrollo de 

habilidades lógico-

matemáticos, tales 

como, clasificación, 

seriación y 

correspondencia. 

Nivel de 

operaciones de 

clasificación 

- Clasificación de objetos, cosas e 

ideas parecidas. 

- Clasificación de objetos, cosas e 

ideas diferentes. 

- Clasificación de objetos, cosas e 

ideas iguales. 

Ordinal - Escala 

de Likert: 

 

Siempre 

Casi siempre 

Poco 

Muy poco 

Nada 

 

Nivel de 

operaciones de 

seriación 

- Seriación simple. 

- Operaciones de 

correspondencia serial. 

- Seriación múltiple . 

Nivel de 

operaciones de 

correspondencia 

- Correspondencia objeto a 

objeto con encaje. 

- Correspondencia objeto a 

objeto. 

- Correspondencia objeto a signo. 

- Correspondencia signo a signo. 
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Variable 

independiente 
Estructura Descripción 

Software educativo Finalidad Contribuir al desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la institución 

educativa 080, Morales. 

Campo de acción Desarrollo del área lógico-matemático de niños de nivel inicial de 4 años, de la institución 

educativa 080, Morales. 

Funciones Estrategia y herramienta didáctica para facilitar el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos 

(clasificación, seriación, correspondencia), de niños de 4 años del nivel inicial. 

Fases Fase 1: Elección del software a utilizar (uno o más). 

Fase 2: Introducción al manejo del software de los niños de 4 años del nivel inicial (incluye 

hardware: mouse, parlantes, pantalla, teclado, etc.). 

Fase 3: Uso del software con niños de 4 años del nivel inicial, en el área de lógico-matemático. 

Fundamentos teóricos 

esenciales 

Llamas, J. (2020): "un programa o aplicación que provee de herramientas a profesores y/o 

alumnos con la finalidad de facilitar el aprendizaje. En otras palabras, un software educativo es un 

programa cuyo objetivo es complementar la enseñanza durante la educación del alumno." 

Significados.com (s.f.): "un programa diseñado con la finalidad de facilitar los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. Un software educativo es una herramienta pedagógica elaborada 

específicamente con esta finalidad. Los softwares educativos también son llamados plataformas 

educativas, programas o informática educativos" 

CAMP TECNOLÓGICO (2016), cita a Seymur Papert, pionero del pensamiento computacional y 

creador del Construccionismo, una teoría educativa que se basa en el uso de la tecnología en la 

educación, pero también basado en la teoría del Constructivismo, de Piaget. Papert creó 

herramientas digitales pertinentes para apoyar el aprendizaje de la programación en niños, siendo 

su mayor aporte para este propósito su software de programación para niños Logo, ya que los 

lenguajes de ese entonces eran complejos y confusos. Su teoría construccionista se basa en el 

aprendizaje autodirigido  o aprendizaje por descubrimiento, introduciendo la teoría de que, la 

programación en un contexto de uso de tecnología en educación, fomenta en los niños una manera 

de pensar que le permite aprender de su propio aprendizaje. El Construccionismo permitió 

visibilizar la Robótica, la Inteligencia Artificial (IA) y el Pensamiento Computacional, haciéndolos 

fáciles de comprender desde su uso en las escuelas. 

Medios y materiales Software educativo, proyector multimedia, equipo de cómputo, ecran. 

 

Sesiones de aprendizaje: 
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Variable 

independiente 
Estructura Descripción 

1) Jugamos a clasificar los objetos. 

2) Jugamos a realizar series con diferentes objetos. 

3) Ordenamos la cocina. 

4) Cada oveja con su pareja. 

5) Jugamos a clasificar los objetos. 

6) Jugamos a realizar series. 

7) Jugamos a ¿cuál tiene pareja? 

8) Encajamos piezas en su lugar. 

9) Juguemos a imitar los sonidos que hacen los animales. 

10) Jugamos a las emociones. 
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3.4. Metodología 

 Para realizar la presente investigación se realizó una serie de procedimientos que iniciaron 

desde la elección del tema de investigación hasta resumirlo en un título y fue aprobado por las 

autoridades responsables del área de investigación de la Escuelta de Educación Superior 

Pedagógica "Tarapoto". Esto permitió desarrollar inicialmente un proyecto de tesis, 

enriqueciéndolo mediante la consulta, análisis y filtro de fuentes bibliográficas pertinentes que se 

consultaron, esto es, el estado del arte respecto al tema de investigación, hasta culminar en un 

cronograma de actividades. El proyecto compiló ítems esenciales, entre ellos describir la realidad 

problemática, justificar el estudio, identificar el problema general y los problemas específicos a 

resolver, el objetivo general y los objetivos específicos a alcanzar, así como la hipótesis general de 

investigación y también las hipótesis específicas a demostrar; asimismo, refuerzan estos ítems el 

cuadro de operacionalización de variables y la matriz de consistencia, donde se resume todo el 

diseño y método que se aplicó en la investigación, incluyendo la población y muestra de 

investigación. 

 Una segunda fase consistió en aplicar el proyecto, para lo cual se identificó la muestra a la 

que se aplicó una primera medición. Esta toma de datos (pretest) se realizó con un instrumento 

validado por un juicio de tres expertos aplicado a cada unidad de análisis de la investigación, esto 

es, niños de 4 años de la Institución Educativa 080 - Morales - San Martín. 

 Posteriormente, por un lapso de uno a tres meses se aplicó a la muestra indicada el reactivo 

o experimento, que consistió en realizar las actividades de enseñanza-aprendizaje usando software 

educativo, previamente seleccionado por la autora de la investigación. 

 Luego de concluido el experimento se volvió a realizar una segunda aplicación del 

instrumento para recoger datos (postest). 

 Los datos del pretest y postest fueron procesados, comparados y analizados en el programa 

SPSS v21 y los resultados de este tratamiento estadístico permitió hacer el contraste de la hipótesis, 

cuyos resultados permitieron obtener conclusiones y recomendaciones a partir de los mismos, para 

su posterior publicación en el repositorio institucional para su disponibilidad a nivel local, nacional 

e internacional. 

  

3.5. Tipo de Estudio 

 El tipo de investigación es aplicada, porque se basa en los conocimientos que la 

investigación básica o pura ofrece, para aplicarlos en un entorno determinado y solucionar 

problemas mediante la formulación de hipótesis y su proceso de demostración (Esteban, s.f.). 
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3.6. Diseño de Investigación 

  El presente proyecto es de diseño pre-experimental pretest-postest con un solo grupo, 

por ciertas características propias de este diseño, como el hecho de que la variable independiente 

(software educativo) no será manipulada y tendrá un control mínimo, que se aplicará a un solo 

grupo de niños, a quienes se aplicará un cuestionario para recoger información antes y después de 

todo el proceso de investigación. Estos dos momentos de recojo de información son el pretest y 

postest, que luego serán analizados y comparados para ver los cambios sucedidos (Hernández 

Sampieri et al., 2014, p.141). 

 Por su parte, Murillo (s.f.) valida este dise¶o al indicar que: ñEn este dise¶o se aplica un 

pretest (O) a un grupo de sujetos, después el tratamiento (X) y finalmente el pos-test (O). El 

resultado es la valoración del cambio ocurrido desde el pretest hasta el pos-test.ò 

 El esquema de este diseño de investigación es resumido por Hernández Sampieri et al. 

(2014) de la siguiente manera: 

 

 

Cuya nomenclatura es: 

G = Representa al grupo al cual se aplica el experimento. 

O1 = Observación al inicio del experimento. 

X = Experimento. 

O2 = Observación al final del experimento. 

Los subíndices 1 y 2 representan que hay una secuencia temporal en la aplicación del experimento 

(p. 141). 

 

3.7. Población, Muestra y Muestreo 

 La población estuvo conformada por todos los niños de la Institución Educativa. 080, 

Morales, San Martín. 

Asimismo, la población de estudio, que según Arias-Gómez, et al. (2016) la define como 

"... un conjunto de casos, definido, limitado y accesible, que formará el referente para la elección 

de la muestra que cumple con una serie de criterios predeterminados", lo conformaron todos los 

niños de 4 años de la Institución Educativa 080 - Morales, Tarapoto, Región San Martín. 

 La muestra para la presente investigación estuvo constituida por 30 niños de 4 años de la 

Institución Educativa 080 - Morales, Tarapoto, Región San Martín, por ser menor a 50 individuos. 

 Es importante indicar que, la Unidad de análisis de la muestra, según D'Angelo (s.f.) la 

denomina también unidad elemental y, lo constituye cada uno de los elementos que forman parte 

del conjunto que se desea observar, fue cada niño de 4 años de la Institución Educativa 080, 

G   O1   X   O2 
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Morales, que pertenece a la sección donde se aplicó el experimento, esto es, software educativo en 

el eje curricular de Lógico-Matemático. 

 Para el muestreo se aprovechó la coyuntura de la realización de las prácticas profesionales 

como estudiante de Educación Inicial, que permitió también ejecutar el proyecto de tesis en la 

misma institución educativa, lo que dio la opción de seleccionar la muestra mediante un muestreo 

aleatorio intencional o por conveniencia, además de que el número de niños es menos de 50. Este 

método de selección de la muestra al ser de criterio de la investigadora es de tipo no probabilístico, 

ya que no es aleatorio o al azar (ProbabilidadyEstadistica.net, s.f.). 

 

3.8. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

Técnica: Observación.  Instrumento: Anecdotario 

Técnica: Recolección de datos Instrumento: Cuestionario. 

 

3.9. Métodos de Análisis de Datos 

 En esta fase, los datos recogidos en el pretest y postest fueron analizados para compararlos 

estadísticamente usando el apoyo de profesionales externos con experiencia en procesamiento de 

datos, mediante el software SPSS v21. 

 Asimismo, se usaron tablas y gráficos para representar y comparar los datos obtenidos en el 

pretest y postest, con su respectiva interpretación, usándose para este ítem el software Excel. 

 Los resultados obtenidos sirvieron para hacer el contraste de la hipótesis de investigación, 

cuya interpretación fue enriquecido con el apoyo también de un profesional que conoce de estos 

procesos estadísticos. 
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Capítulo IV 

Resultados Obtenidos 

 

4.1. Presentación de Datos Generales, Análisis e Interpretación de Resultados 

4.1.1. Presentación de Datos Pre y Postest 

 

Tabla 2 

Coloca figuras que se parecen dentro de un recipiente 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 3 15.79 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 3 15.79 

3) Poco 5 26.32 3 15.79 

4) Casi siempre 6 31.58 5 26.32 

5) Siempre 2 10.53 8 42.11 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 9 

Preg. 1: Coloca figuras que se parecen dentro de un recipiente 
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En la tabla 2 y figura 9, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Coloca figuras que se parecen dentro de un recipiente, del 100% de los 

niños que participaron en la investigación, en el pretest, las respuestas se distribuyen mayormente 
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entre "Poco" (26.32%) y "Casi siempre" (31.58%), con un porcentaje bajo de "Siempre" (10.53%). 

En el postest, luego del experimento, se observa un incremento significativo en "Siempre" 

(42.11%), mientras que 0.00% para la respuesta "Nada" y "Casi siempre" decrece ligeramente 

(26.32%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la 

actividad propuesta. 

 

Tabla 3 

Coloca diferentes objetos parecidos dentro de un recipiente 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 3 15.79 0 0.00 

2) Muy poco 4 21.05 3 15.79 

3) Poco 6 31.58 3 15.79 

4) Casi siempre 4 21.05 7 36.84 

5) Siempre 2 10.53 6 31.58 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 10 

Preg. 2: Coloca diferentes objetos parecidos dentro de un recipiente 
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En la tabla 3 y figura 10, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Coloca diferentes objetos parecidos dentro de un recipiente, en el 

pretest las respuestas se distribuyen mayormente entre "Poco" (31.58%); "Casi siempre" (21.05%) 

y "Siempre" (10.53%). En el postest, después del experimento, se ve un significativo aumento en 

las respuestas "Casi siempre" (36.84%) y "Siempre" (31.58%). Esto muestra que la mayoría de los 

niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 4 

Toca objetos e identifica aquellas que tienen textura parecida 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 3 15.79 0 0.00 

2) Muy poco 5 26.32 3 15.79 

3) Poco 5 26.32 5 26.32 

4) Casi siempre 4 21.05 5 26.32 

5) Siempre 2 10.53 6 31.58 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 11 

Preg. 3: Toca objetos e identifica aquellas que tienen textura parecida 
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En la tabla 4 y figura 11, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Toca objetos e identifica aquellas que tienen textura parecida, en el 

pretest las respuestas se distribuyen mayormente entre "Muy poco" (26.32%), "Poco" (26.32%); 

"Casi siempre" (21.05%) y una minoría en "Siempre" (10.53%). En el postest, después del 

experimento, se ve un significativo aumento en las respuestas "Casi siempre" (26.32%) y 

"Siempre" (31.58%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar 

la actividad propuesta. 
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Tabla 5 

Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente forma geométrica 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 1 5.26 0 0.00 

2) Muy poco 5 26.32 1 5.26 

3) Poco 4 21.05 5 26.32 

4) Casi siempre 8 42.11 6 31.58 

5) Siempre 1 5.26 7 36.84 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 12 

Preg. 4: Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente forma geométrica 
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 En la tabla 5 y figura 12, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente forma geométrica, en 

el pretest las respuestas se distribuyen mayormente entre "Muy poco" (26.32%), "Poco" (21.05%) 

y "Casi siempre" (42.11%). En el postest, después del experimento, se ve una tendencia creciente y 

significativa en las respuestas "Poco" (26.32%), "Casi siempre" (31.58%) y "Siempre" (36.84%). 

Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad 

propuesta. 
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Tabla 6 

Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente tamaño 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 1 5.26 0 0.00 

2) Muy poco 5 26.32 1 5.26 

3) Poco 4 21.05 5 26.32 

4) Casi siempre 7 36.84 6 31.58 

5) Siempre 2 10.53 7 36.84 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 13 

Preg. 5: Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente tamaño 
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 En la tabla 6 y figura 13, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente tamaño, en el pretest 

las respuestas se distribuyen mayormente entre "Muy poco" (26.32%), "Poco" (21.05%) y "Casi 

siempre" (36.84%). En el postest, después del experimento, se ve una tendencia creciente y 

significativa en las respuestas "Poco" (26.32%), "Casi siempre" (31.58%) y "Siempre" (36.84%). 

Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad 

propuesta. 
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Tabla 7 

Forma grupos de 03 figuras de animales que son diferentes 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 1 5.26 0 0.00 

2) Muy poco 4 21.05 1 5.26 

3) Poco 4 21.05 4 21.05 

4) Casi siempre 7 36.84 5 26.32 

5) Siempre 3 15.79 9 47.37 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 14 

Preg. 6: Forma grupos de 03 figuras de animales que son diferentes 
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 En la tabla 7 y figura 14, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente tamaño, en el pretest 

las respuestas se distribuyen mayormente entre "Muy poco" (21.05%), "Poco" (21.05%); "Casi 

siempre" (36.84%) y "Siempre" (15.79%). En el postest, después del experimento, se ve una 

tendencia creciente y significativa en las respuestas "Poco" (21.05%), "Casi siempre" (26.32%) y 

"Siempre" (47.37%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar 

la actividad propuesta. 
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Tabla 8 

Agrupa figuras que tienen la misma forma geométrica 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 2 10.53 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 3 15.79 

3) Poco 1 5.26 2 10.53 

4) Casi siempre 12 63.16 1 5.26 

5) Siempre 1 5.26 13 68.42 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 15 

Preg. 7: Agrupa figuras que tienen la misma forma geométrica 
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 En la tabla 8 y figura 15, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Agrupa figuras que tienen la misma forma geométrica, en el pretest las 

respuestas se distribuyen mayormente entre "Nada" (10.53%), "Muy poco" (15.79%) y "Casi 

siempre" (63.16%). En el postest, después del experimento, se ve una tendencia creciente en las 

respuestas "Muy poco" (15.79%), "Poco" (10.53%) y una gran mayoría "Siempre" (68.42%). Esto 

muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 

 

 

 



62 

 

Tabla 9 

Agrupa figuras que tienen el mismo color 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 2 10.53 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 3 15.79 

3) Poco 2 10.53 3 15.79 

4) Casi siempre 11 57.90 3 15.79 

5) Siempre 1 5.26 10 52.63 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 16 

Preg. 8: Agrupa figuras que tienen el mismo color 
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 En la tabla 9 y figura 16, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Agrupa figuras que tienen el mismo color, en el pretest las respuestas se 

distribuyen mayormente entre "Nada" (10.53%), "Muy poco" (15.79%), "Poco" (10.53%) y "Casi 

siempre" (57.90%). En el postest, después del experimento, se ve una concentración uniforme en 

las respuestas "Muy poco" (15.79%); "Poco" (15.79%), "Casi siempre" (15.79%) y una tendencia 

creciente y significativa en "Siempre" (52.63%). Esto muestra que la mayoría de los niños 

mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 10 

Agrupa pedazos de cordel del mismo tamaño 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 2 10.53 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 2 10.53 

3) Poco 2 10.53 3 15.79 

4) Casi siempre 11 57.90 3 15.79 

5) Siempre 1 5.26 11 57.90 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 17 

Preg. 9: Agrupa pedazos de cordel del mismo tamaño 
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 En la tabla 10 y figura 17, correspondiente a la dimensión 1: Nivel de logro en nociones de 

clasificación, en el ítem Agrupa pedazos de cordel del mismo tamaño, en el pretest las 

respuestas se distribuyen mayormente entre "Nada" (10.53%), "Muy poco" (15.79%), "Poco" 

(10.53%) y "Casi siempre" (57.90%). En el postest, después del experimento, se ve una 

concentración creciente en las respuestas "Muy poco" (10.53%); "Poco" (15.79%), "Casi siempre" 

(15.79%) y una tendencia creciente más significativa en "Siempre" (57.90%). Esto muestra que la 

mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 11 

Ordena objetos en un patrón de menor a mayor tamaño 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 0 0.00 0 0.00 

3) Poco 10 52.63 0 0.00 

4) Casi siempre 7 36.84 10 52.63 

5) Siempre 2 10.53 9 47.37 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 18 

Preg. 10: Ordena objetos en un patrón de menor a mayor tamaño 
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 En la tabla 11 y figura 18, correspondiente a la dimensión 2: Nivel de logro en nociones de 

seriación, en el ítem Ordena objetos en un patrón de menor a mayor tamaño, en el pretest las 

respuestas se distribuyen mayormente entre "Poco" (52.63%), "Casi siempre" (36.84%) y una 

minoría en "Siempre" (10.53%). En el postest, después del experimento, se ve una concentración 

significativamente creciente en las respuestas "Casi siempre" (52.63%) y "Siempre" (47.37%). Esto 

muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 12 

Ordena objetos en un patrón de mayor a menor tamaño 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 0 0.00 0 0.00 

3) Poco 10 52.63 0 0.00 

4) Casi siempre 6 31.58 10 52.63 

5) Siempre 3 15.79 9 47.37 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 19 

Preg. 11: Ordena objetos en un patrón de mayor a menor tamaño 
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 En la tabla 12 y figura 19, correspondiente a la dimensión 2: Nivel de logro en nociones de 

seriación, en el ítem Ordena objetos en un patrón de mayor a menor tamaño, en el pretest las 

respuestas se distribuyen mayormente entre "Poco" (52.63%), "Casi siempre" (31.58%) y una 

minoría en "Siempre" (15.79%). En el postest, después del experimento, se ve una concentración 

significativamente creciente en las respuestas "Casi siempre" (52.63%) y "Siempre" (47.37%). Esto 

muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 13 

Ordena objetos en un patrón del mismo color 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 1 5.26 0 0.00 

2) Muy poco 16 84.21 1 5.26 

3) Poco 2 10.53 14 73.68 

4) Casi siempre 0 0.00 4 21.05 

5) Siempre 0 0.00 0 0.00 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 20 

Preg. 12: Ordena objetos en un patrón del mismo color 
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 En la tabla 13 y figura 20, correspondiente a la dimensión 2: Nivel de logro en nociones de 

seriación, en el ítem Ordena objetos en un patrón del mismo color, en el pretest las respuestas 

se distribuyen entre "Nada" (5.26%), luego una gran mayoría en "Muy poco" (84.21%) y "Poco" 

(10.53%). En el postest, después del experimento, se ve una concentración significativamente 

creciente en las respuestas ""Muy poco" (5.26%), "Poco" (73.68%) y "Casi siempre" (21.05%). 

Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad 

propuesta. 
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Tabla 14 

Coloca tapas en sus botellas correspondientes 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 0 0.00 0 0.00 

3) Poco 0 0.00 0 0.00 

4) Casi siempre 9 47.37 0 0.00 

5) Siempre 10 52.63 19 100.00 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 21 

Preg. 13: Coloca tapas en sus botellas correspondientes 
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 En la tabla 14 y figura 21, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Coloca tapas en sus botellas correspondientes, en el pretest las 

respuestas se distribuyen entre "Casi siempre" (47.37%) y "Siempre" (52.63%), indicando que 

antes del experimento, en su mayoría poseían esta habilidad. En el postest, después del 

experimento, se ve que todas las respuestas son "Siempre" (100.00%). Esto muestra que todos los 

niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 15 

Relaciona sombreros con figuras de cabezas del mismo color 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 0 0.00 0 0.00 

3) Poco 4 21.05 0 0.00 

4) Casi 

siempre 
11 57.90 4 21.05 

5) Siempre 4 21.05 15 78.95 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 22 

Preg. 14: Relaciona sombreros con figuras de cabezas del mismo color 
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 En la tabla 15 y figura 22, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Relaciona sombreros con figuras de cabezas del mismo color, en el 

pretest las respuestas se distribuyen entre "Poco" (21.05%), luego una gran mayoría en "Casi 

siempre" (57.90%) y menos en "Siempre" (21.05%). En el postest, después del experimento, se ve 

una concentración significativamente creciente en las respuestas "Casi siempre" (21.05%) y 

"Siempre" (78.95%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar 

la actividad propuesta. 
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Tabla 16 

Relaciona llaves con cerraduras 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 9 47.37 0 0.00 

3) Poco 7 36.84 9 47.37 

4) Casi siempre 2 10.53 7 36.84 

5) Siempre 1 5.26 3 15.79 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 23 

Preg. 15: Relaciona llaves con cerraduras 
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 En la tabla 16 y figura 23, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Relaciona llaves con cerraduras, en el pretest las respuestas se 

distribuyen en su gran mayoría entre "Muy poco" (47.37%) y "Poco" (36.84%), seguido de "Casi 

siempre" (10.53%) y "Siempre" (5.265). En el postest, después del experimento, se ve una 

concentración mayor de las respuestas en "Poco" (47.37%), "Casi siempre" (36.84%) y "Siempre" 

(15.79%), no hubo respuestas en "Nada" ni "Muy poco". Esto muestra que la mayoría de los niños 

mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 17 

Relaciona árboles con sus frutos correctos 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 15 78.95 0 0.00 

3) Poco 4 21.05 15 78.95 

4) Casi siempre 0 0.00 4 21.05 

5) Siempre 0 0.00 0 0.00 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 24 

Preg. 16: Relaciona árboles con sus frutos correctos 
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 En la tabla 17 y figura 24, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Relaciona árboles con sus frutos correctos, en el pretest las 

respuestas se distribuyen en su gran mayoría entre "Muy poco" (78.95%) y tiende a bajar en "Poco" 

(21.05%). En el postest, después del experimento, se ve una concentración mayor de las respuestas 

en "Poco" (78.95%) y "Casi siempre" (21.05%). Esto muestra que la mayoría de los niños 

mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 18 

Introduce un guante en su mano 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

la f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 0 0.00 

3) Poco 1 5.26 3 15.79 

4) Casi siempre 3 15.79 1 5.26 

5) Siempre 12 63.16 15 78.95 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 25 

Preg. 17: Introduce un guante en su mano 
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 En la tabla 18 y figura 25, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Introduce un guante en su mano, en el pretest las respuestas se 

distribuyen en su gran mayoría entre "Muy poco" (15.79%) y tiende a bajar en "Poco" (5.26%), 

aumentando nuevamente en "Casi siempre" (15.79%) y, finalmente con un crecimiento importante 

en "Siempre" (63.16%). En el postest, después del experimento, se ve una concentración mayor de 

las respuestas en "Poco" (15.79%), un poco menos en "Casi siempre" (5.26%) y un notorio 

crecimiento en "Siempre" (78.95%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su 

habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 19 

Simula hablar por celular acercando el móvil a cualquiera de sus orejas 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 0 0.00 0 0.00 

3) Poco 3 15.79 0 0.00 

4) Casi siempre 12 63.16 3 15.79 

5) Siempre 4 21.05 16 84.21 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 26 

Preg. 18: Simula hablar por celular acercando el móvil a cualquiera de sus orejas 
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 En la tabla 19 y figura 26, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Simula hablar por celular acercando el móvil a cualquiera de sus 

orejas, en el pretest las respuestas se distribuyen en su gran mayoría entre "Poco" (15.79%), crece 

en "Casi siempre" (63.16%) y luego disminuye en "Siempre" (21.05%). En el postest, después del 

experimento, se ve una concentración mayor de las respuestas en "Casi siempre" (15.79%) y 

"Siempre" (84.21%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar 

la actividad propuesta. 
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Tabla 20 

Llama a su compañero por su nombre 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 1 5.26 0 0.00 

3) Poco 5 26.32 1 5.26 

4) Casi siempre 11 57.90 5 26.32 

5) Siempre 2 10.53 13 68.42 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 27 

Preg. 19: Llama a su compañero por su nombre 
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 En la tabla 20 y figura 27, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Llama a su compañero por su nombre, en el pretest las respuestas se 

distribuyen de forma creciente en su gran mayoría entre "Muy poco" (5.26%), "Poco" (26.32%) y 

"Casi siempre" (57.90%), para luego disminuir en "Siempre" (10.53%). En el postest, después del 

experimento, se ve una concentración mayor de las respuestas en "Poco" (5.26%), "Casi siempre" 

(26.32%) y un incremento notable en "Siempre" (68.42%). Esto muestra que la mayoría de los 

niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 21 

Identifica correctamente un celular de un grupo de objetos 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 1 5.26 0 0.00 

3) Poco 3 15.79 1 5.26 

4) Casi siempre 15 78.95 3 15.79 

5) Siempre 0 0.00 15 78.95 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 28 

Preg. 20: Identifica correctamente un celular de un grupo de objetos 
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 En la tabla 21 y figura 28, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Identifica correctamente un celular de un grupo de objetos, en el 

pretest las respuestas se distribuyen de forma creciente en su gran mayoría entre "Muy poco" 

(5.26%), "Poco" (15.79%) y "Casi siempre" (78.95%). En el postest, después del experimento, se 

ve una concentración mayor de las respuestas de forma creciente en "Poco" (5.26%), "Casi 

siempre" (15.79%) y un incremento notable en "Siempre" (78.95%). Esto muestra que la mayoría 

de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 22 

Identifica al sol y la luna de figuras que se le muestra 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 0 0.00 0 0.00 

3) Poco 8 42.11 0 0.00 

4) Casi siempre 10 52.63 8 42.11 

5) Siempre 1 5.26 11 57.90 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 29 

Preg. 21: Identifica al sol y la luna de figuras que se le muestra 
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 En la tabla 22 y figura 29, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Identifica al sol y la luna de figuras que se le muestra, en el pretest 

las respuestas se distribuyen de forma creciente en su gran mayoría entre "Poco" (42.11%), "Casi 

siempre" (52.63%) y una disminución muy considerable en "Siempre" (5.26%). En el postest, 

después del experimento, se ve una concentración mayor de las respuestas de forma creciente en 

"Casi siempre" (42.11%) y un incremento sustancial en "Siempre" (57.90%). Esto muestra que la 

mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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Tabla 23 

Reconocen un número y lo pronuncian al verlo 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 0 0.00 

3) Poco 6 31.58 3 15.79 

4) Casi siempre 10 52.63 7 36.84 

5) Siempre 0 0.00 9 47.37 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 30 

Preg. 22: Reconocen un número y lo pronuncian al verlo 

0.00

15.79

31.58

52.63

0.000.00 0.00

15.79

36.84

47.37

0.00

10.00

20.00

30.00

40.00

50.00

60.00

1) Nada 2) Muy poco 3) Poco 4) Casi siempre 5) Siempre

P
o

rc
e

n
ta

je
 (

%
)

Respuestas

22) Reconocen un número y lo pronuncian al verlo
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 En la tabla 23 y figura 30, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Reconocen un número y lo pronuncian al verlo, en el pretest las 

respuestas se distribuyen de forma creciente en su gran mayoría entre "Muy poco" (15.79%), 

"Poco" (31.58%) y un aumento considerable en "Casi siempre" (52.63%). En el postest, después 

del experimento, se ve una concentración mayor de las respuestas de forma notoriamente creciente 

en "Poco" (15.79%), "Casi siempre" (36.84%) y un incremento importante en "Siempre" (47.37%). 

Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad 

propuesta. 

 



77 

 

Tabla 24 

Reconocen una letra y lo pronuncian al verlo 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 3 15.79 0 0.00 

3) Poco 9 47.37 3 15.79 

4) Casi siempre 7 36.84 9 47.37 

5) Siempre 0 0.00 7 36.84 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 31 

Preg. 23: Reconocen una letra y lo pronuncian al verlo 
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 En la tabla 24 y figura 31, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Reconocen una letra y lo pronuncian al verlo, en el pretest las 

respuestas se distribuyen entre "Muy poco" (15.79%), se incrementa en "Poco" (47.37%) y 

disminuye en "Casi siempre" (36.84%) con ninguna respuesta en "Siempre" (0.00%). En el postest, 

después del experimento, se ve una concentración mayor de las respuestas de forma notoriamente 

creciente en "Poco" (15.79%) y "Casi siempre" (47.37%) disminuyendo un poco en "Siempre" 

(36.84%). Esto muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la 

actividad propuesta. 
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Tabla 25 

Reconocen una palabra y explican su significado 

Rptas 
PRETEST POSTEST 

fi  f%  fi  f%  

1) Nada 0 0.00 0 0.00 

2) Muy poco 16 84.21 0 0.00 

3) Poco 1 5.26 15 78.95 

4) Casi siempre 2 10.53 2 10.53 

5) Siempre 0 0.00 2 10.53 

TOTAL  19 100.00 19 100.00 

 

Figura 32 

Preg. 24: Reconocen una palabra y explican su significado 
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 En la tabla 25 y figura 32, correspondiente a la dimensión 3: Nivel de logro en nociones de 

correspondencia, en el ítem Reconocen una palabra y explican su significado, en el pretest las 

respuestas se distribuyen en la gran mayoría entre "Muy poco" (84.21%), bajando notoriamente a 

"Poco" (5.26%), seguido de "Casi siempre" (10.53%) y con ninguna respuesta en "Siempre" 

(0.00%). En el postest, después del experimento, se ve una notoria concentración de las respuestas 

en "Poco" (78.95%), disminuyendo en "Casi siempre" (10.53%) y en "Siempre" (10.53%). Esto 

muestra que la mayoría de los niños mejoraron su habilidad para realizar la actividad propuesta. 
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4.1.2. Validez del Instrumento 

 El instrumento (cuestionario) fue revisado por 03 docentes expertos de la Escuela de 

Educación Superior Pedagógica Pública "Tarapoto", quienes lo validaron en base a su experiencia 

y teniendo como insumos la matriz de consistencia del proyecto y el cuadro de operacionalización 

de variables. El resumen de la evaluación se presenta en la siguiente tabla: 

 

Tabla 26 

Validación de expertos 

N° Experto Puntaje/50 

01 Prof. Aníbal Fernando Mendo García 47 

02 Prof. Angélica Torres Camacho 44 

03 Prof. Bessy Saavedra López 45 

Promedio 45.33 

 

4.1.3. Confiabilidad del Instrumento 

 La confiabilidad de un instrumento es un proceso mediante el cual, al ser aplicado repetidas 

veces a la misma unidad de análisis (miembro de la muestra) o, a un grupo por investigadores 

diferentes al mismo tiempo y en condiciones similares, los resultados que se obtienen son los 

mismos o no difieren mucho entre sí. 

 Para este test se utilizó el estadístico Coeficiente Alfa (a) de Cronbach, que mide la 

consistencia interna del instrumento, esto es, que los ítems estén relacionados o midan los 

indicadores y dimensiones de las variables. Este estadístico requiere una sola medición del 

instrumento, produciendo una salida de valores en el rango de 0 a 1, siendo 0 el mínimo, que indica 

rediseñar todo el cuestionario y, 1 el más alto, que indica una muy alta confiabilidad. El Alfa de 

Cronbach tiene la ventaja de que al instrumento se aplica la medición una sola vez, sin dividir los 

ítems en dos mitades (Hernández et al., 2014). 

 El rango de valores para el Coeficiente Alfa de Cronbach que se utilizó fue el propuesto por 

Monteros (2024): 

 

Tabla 27 

Rango de valores del Coeficiente Alfa de Cronbach 

Coeficiente del Alfa de Cronbach 

0,81 a 1 Muy alta confiabilidad 

0,61 a 0,8 Alta confiabilidad 

0,41 a 0,6 Moderada confiabilidad 

0,21 a 0,14 Baja confiabilidad 

0,01 a 0,20 Muy baja confiabilidad 

 Nota. Extraído de la p. 38. 
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 Celina y Campo-Arias (2005) indican: "El valor mínimo aceptable para el coeficiente alfa 

de Cronbach es 0,70; por debajo de ese valor la consistencia interna de la escala utilizada es baja. 

Por su parte, el valor máximo esperado es 0,90; ..." 

 Asimismo, Cascaes, et al. (2015) manifiestan que la literatura sugiere un valor mínimo de 

0,70 para la consistencia interna, con valores ideales entre 0,80 y 0,90 y, valores superiores a 0,90 

pueden indicar redundancia en los ítems y no necesariamente reflejan una alta consistencia interna; 

sin embargo, en aplicaciones clínicas, donde se evalúa la capacidad de respuesta al tratamiento, se 

requieren valores más altos, preferiblemente entre 0,90 y 0,95. 

 

Análisis de confiabilidad del instrumento pretest: 

Se realizó utilizando el Coeficiente Alfa de Cronbach mediante el software SPSS, el cual 

arrojó el siguiente resultado: 

 

Tabla 28 

Estadístico de fiabilidad del pretest 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,879 24 
 

 El Coeficiente Alfa (a) de Cronbach es 0.879, indicando que el instrumento pretest tiene 

una muy alta confiabilidad. 

Figura 33 

Captura de pantalla datos para cálculo Alfa de Cronbach del pretest 
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 La Figura 33 muestra los datos con los cuales el software SPSS realizó los cálculos del 

análisis de confiabilidad - Coeficiente de Alfa de Cronbach del pretest. 

 

Análisis de confiabilidad del instrumento postest: 

Se realizó utilizando el Coeficiente Alfa de Cronbach mediante el software SPSS, el cual 

arrojó el siguiente resultado: 

 

Tabla 29 

Estadístico de fiabilidad del postest 

Alfa de Cronbach N de elementos 

,868 24 
 

 El Coeficiente Alfa (a) de Cronbach es 0.868, indicando que el instrumento postest tiene 

una muy alta confiabilidad. 

Figura 34 

Captura de pantalla datos para cálculo Alfa de Cronbach del postest 

 

 

La Figura 34 muestra los datos con los cuales el software SPSS realizó los cálculos del 

análisis de confiabilidad - Coeficiente de Alfa de Cronbach del postest. 

Con los resultados arrojados por el software SPSS v21, donde a (pretest) = 0.879 y a 

(postest) = 0.868, que están en el rango de 0.81 - 1.0, concluimos que el instrumento tiene una muy 

alta confiabilidad. 
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4.1.4. Prueba de Normalidad 

Se realizó el siguiente proceso: 

 

1. Formulación de hipótesis: 

Hipótesis Nula (Ho): Las variables provienen de una población normal. 

Hipótesis Alterna (Ha): Las variables no provienen de una población normal. 

 
2. Nivel de significancia (alfa) a = 0.05 Ý Nivel de confianza = 95% (0.95). 

 
3. Elección de la prueba estadística: 

Shapiro - Wilk   Kolmogorov - Smirnov 

Para muestras Ò 50  Para muestras > 50 

En el presente estudio la cantidad de los datos fueron 19, por ello se utilizó la prueba de 

Shapiro-Wilk. 

 

4. Estimación del p-valor:  

Tabla 30 

Pruebas de Normalidad Usando Shapiro - Wilk con SPSS 

Dimensiones Estadístico Gl Sig 

Pre - Nivel de logro en nociones de clasificación ,924 19 ,132 

Pre - Nivel de logro en nociones de seriación ,854 19 ,008 

Pre - Nivel de logro en nociones de correspondencia ,953 19 ,439 

Pretest ,958 19 ,527 

Pos - Nivel de logro en nociones de clasificación ,839 19 ,005 

Pos- Nivel de logro en nociones de seriación ,926 19 ,148 

Pos - Nivel de logro en nociones de correspondencia ,986 19 ,988 

Postest ,941 19 ,272 

 

5. Toma de Decisión: 

 Criterios:  

 Si p < 0.05 Ý Rechazamos Ho y aceptamos Ha (rechazamos hipótesis nula y aceptamos la 

hipótesis alternativa). 

 Si p Ó 0.05 Ý Aceptamos Ho y rechazamos Ha (aceptamos la hipótesis nula y rechazamos la 

hipótesis alternativa). 

 Como se observa en los resultados el p-valor > 0.05 (pretest: 0.527 Ó 0.05; postest: 0.272 Ó 

0.05), entonces aceptamos la hipótesis nula y rechazamos la hipótesis alternativa. 

 Entonces, la muestra tiene una distribución normal o proviene de una distribución 

normal. 
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 Cuando una muestra tiene una distribución normal, se usa una prueba paramétrica para 

hacer el contraste de hipótesis. Entre ellas tenemos: Prueba T-Student (usado para una o dos 

muestras), Anova (usado para comparar más de dos grupos), Coeficiente de Correlación de Pearson 

(usado para evaluar la relación lineal que hay entre dos variables cuantitativas), Regresión Lineal 

(usado para modelar matemáticamente, mediante la función lineal, la relación que hay entre una 

variable independiente y una o más variables dependientes), entre otras pruebas. 

 En el presente caso, para el contraste de hipótesis usamos la Prueba T-Student para 

muestras relacionadas (pareadas), que compara las medias de dos grupos relacionados. En este 

caso la muestra se convirtió en dos grupos relacionados, ya que se tomaron mediciones antes y 

después del experimento (pretest y postest), convirtiéndose de esta manera en dos grupos 

relacionados o pareados. 

 

4.1.5. Contraste de Hipótesis General (con SPSS v21) 

 Condiciones: 

 - La muestra tiene una distribución normal. 

 - Se usará T-Student para muestras relacionadas (emparejadas). 

 

 1) Hipótesis 

 Hipótesis Nula (Ho) = El uso de software educativo no influye significativamente en el 

desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 

080, Morales, San Martín, 2022. 

 Hipótesis Alterna (Ha) = El uso de software educativo influye significativamente en el 

desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 

080, Morales, San Martín, 2022. 

 

 2) Nivel de significancia: a = 0.05 (95% de confianza). 

 

 3) Criterio de decisión: 

 Si p-valor Ó 0.05 Ý Aceptamos Ho y rechazamos Ha. 

 Aceptamos la hipótesis nula y rechazamos la hipótesis alterna. 

 Si p-valor < 0.05 Ý Rechazamos Ho y aceptamos Ha. 

 Rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis alterna. 
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 4) Prueba T-Student 

 

Tabla 31 

Contraste hipótesis general 

Inferior Superior

Par 1PRETEST - POSTEST -20.737 3.649 .837 -22.496 -18.978-24.77118 .000

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

t gl
Sig. 

(bilateral)Media
Desviación 

típ.

Error típ. 

de la 

media

95% Intervalo de confianza 

para la diferencia

 
  

En la Tabla 31 se muestran los resultados que arroja el software SPSS v21. 

 

5) Conclusión 

Observamos que p-valor (Sig. = Grado de significancia estadística) = 0.000 < 0.05, 

entonces se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la hipótesis alterna, es decir, el uso de software 

educativo influye significativamente en el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los 

niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2022. 

 

 5) Contraste de hipótesis general (usando Excel). 

 Mediante SPSS obtenemos sólo el Estadístico t (llamado también t observada o valor t), 

pero no el t crítico. Estos dos valores sirven para la regla de decisión en caso de no usar SPSS, pero 

sí usando por ejemplo Excel, LibreOffice u otro software de procesamiento numérico. Usando 

Excel obtenemos: 

 

Tabla 32 

Prueba t para muestras relacionadas (emparejadas) con Excel 

Medidas estadísticas PRETEST POSTEST

Media 79.52631579100.2631579

Varianza 125.929824690.42690058

Observaciones 19 19

Coeficiente de correlación de Pearson 0.951350364

Diferencia hipotética de las medias 0

Grados de libertad 18

Estadístico t -24.77056777

P(T<=t) una cola 1.16541E-15

Valor crítico de t (una cola) 1.734063607

P(T<=t) dos colas 2.33082E-15

Valor crítico de t (dos colas) 2.10092204  
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 Los resultados de la Tabla 32 las obtenemos con el complemento Análisis de datos de 

Excel. Observamos entonces: 

 Estadístico t (Valor t) = -24.77056777 (-24.771 en SPSS). 

 t crítico (dos colas) = 2.10092204 (Sig. bilateral en SPSS, significa que la Campana de 

Gauss es a dos colas). 

 

 6) Criterio de decisión 

 El estadístico t (t observada) y t crítico sirven para la regla de decisión. En el caso de una 

campana a dos colas (Sig. bilateral en SPSS), se tiene: 

 Si: t obs está fuera del rango [- t critico; + t crítico]  ­ fuera de los valores extremos: 

 Se rechaza Ho y acepta Ha 

 Si: t obs está dentro del rango [- t critico; + t crítico]  ­ dentro de los valores extremos: 

 Se acepta Ho y rechaza Ha 

 Estos criterios de decisión lo podemos entender mejor en el siguiente ejemplo gráfico con 

datos simulados: 

 

Figura 35 

Ejemplo t crítico y t observada con Sig. bilateral (Campana de Gauss a 2 colas) 

 

 

 En la Figura 35 se ejemplifica los valores de t crítico y t observada (valor t), tanto para el 

caso de que se encuentre en los extremos del intervalo [- t crítico; + t crítico], como dentro del 

intervalo [- t crítico; + t crítico], lo que permite aceptar o rechazar la hipótesis nula. 
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 7) Conclusión 

 Valor t está fuera del rango del intervalo [- t crítico; + t crítico] ­ Valor t < - t crítico Ý 

 Se rechaza Ho y acepta Ha. 

 O sea, el uso de software educativo influye significativamente en el desarrollo de 

habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, 

Morales, San Martín, 2022. 

 

 8) Contraste de hipótesis (usando XLSTAT) 

 XLSTAT es un complemento independiente que se puede instalar al software Excel. Tiene 

su propio setup o instalador y se integra completamente como una opción más dentro del área de 

trabajo de Excel. Uno de sus principales aportes al proceso de contraste de hipótesis con el 

estadístico T-Student, es que arroja también el gráfico de la Campana de Gauss, indicando el valor t 

calculado y el valor crítico en el mismo gráfico, característica que no posee ni el mismo SPSS. 

Estos valores sirven para la toma de decisión del contraste. En la presente investigación, los 

resultados obtenidos con XLSTAT Free (versión de prueba de 14 días) fueron los siguientes: 

Tabla 33 

Prueba t para dos muestras relacionadas / Prueba bilateral 

Diferencia -20.737 

t (Valor observado) -24.771 

|t| (Valor crítico) 2.101 

GL 18 

valor-p (bilateral) < 0.0001 

alfa 0.05 

Nota. Datos obtenidos con XLSTAT v2024.4.0.1424 

 

En la Tabla 33 se observa que t observado (Valor t) = - 24.771 < t crítico = 2.101. 

 

 9) Regla de decisión 

 Si: t obs está fuera del rango [- t critico; + t crítico] ­ fuera de los valores extremos: 

 Se rechaza Ho y acepta Ha 

 Si: t obs está dentro del rango [- t critico; + t crítico] ­ dentro de los valores extremos: 

 Se acepta Ho y rechaza Ha 

 Para poder visualizar mejor la regla de decisión, XLSTAT nos arroja también la Campana 

de Gauss con los valores de t crítico y t observada (valor t), lo cual nos facilita hacer la conclusión 

del contraste de hipótesis. 
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Figura 36 

Prueba T-Student/Campana de Gauss a 2 colas con XLSTAT (Contraste hipótesis general) 
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La Figura 36 muestra muy explícitamente la gráfica de la Campana de Gauss (prueba 

bilateral = 2 colas), indicando los valores críticos y valor t calculado. 

 

 10) Conclusión 

 Se observa que t observado (valor t calculado) = - 24.771 < t crítico = - 2.101, o sea, t 

observado está fuera del rango [- t critico; + t crítico] ­ fuera de los valores extremos del 

intervalo, entonces se rechaza Ho y se acepta Ha. 

 Por tanto, el uso de software educativo influye significativamente en el desarrollo de 

habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, 

Morales, San Martín, 2022. 

  

 Tabla T-Student 

 Los tres procesos anteriores del contraste de la hipótesis general de la presente 

investigación se realizaron con SPSS v21, Excel y XLSTAT, con el fin de demostrar que los 

resultados son los mismos, difiriendo solamente en la cantidad de decimales de los valores 

resultantes. En caso de no contar con software que automatice todos los procesos del contraste de 

hipótesis, existe también la llamada Tabla T-Student, de donde podemos obtener el valor crítico en 

función de los grados de libertad y el nivel de confianza del experimento. 
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Figura 37 

Tabla T-Student 

 

Nota. Obtenida de la web https://www.tdistributiontable.com/ para distribución libre. 

 

 En la Figura 37 podemos ubicar el t crítico con la intersección de los grados de libertad 

(columna izquierda) y la columna correspondiente al nivel de confianza, pero teniendo en cuenta si 

la distribución es a dos colas o una cola. Para este caso se puede ver que el t crítico = 2.101 (18 gl y 

a = 0.05). 
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4.1.6. Contraste de Hipótesis Específica 1 (SPSS v21) 

 1) Hipótesis 

 Hipótesis Nula (Ho) = El uso de software educativo no influye en el nivel de logro en 

operaciones de clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San 

Martín, 2022. 

 Hipótesis Alterna (Ha) = El uso de software educativo influye en el nivel de logro en 

operaciones de clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San 

Martín, 2022. 

 

 2) Nivel de significancia: a = 0.05 (95% de confianza). 

 

 3) Criterio de decisión: 

 Si p-valor Ó 0.05 Ý Aceptamos Ho y rechazamos Ha. 

 Aceptamos la hipótesis nula y rechazamos la hipótesis alterna. 

 Si p-valor < 0.05 Ý Rechazamos Ho y aceptamos Ha. 

 Rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis alterna. 

 

 4) Prueba T-Student (con SPSS v21) 

 a) Contraste de hipótesis específica 1 

 Ho = El uso de software educativo no influye en el nivel de logro en operaciones de 

clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2022. 

 Ha = El uso de software educativo influye en el nivel de logro en operaciones de 

clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2022. 

 

Tabla 34 

Contraste de hipótesis específica 1 

Inferior Superior

Par 1PRE_DIM1 - POST_DIM1 -7.684 2.750 .631 -9.010 -6.359 -12.18118 .000

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

t gl
Sig. 

(bilateral)Media
Desviación 

típ.

Error típ. 

de la 

media

95% Intervalo de confianza 

para la diferencia

 

En la Tabla 34 se muestran los resultados que arroja el software SPSS v21. Observamos 

que p-valor (Sig. = Grado de significancia estadística) = 0.000 < 0.05, entonces se rechazó la 

hipótesis nula y se aceptó la hipótesis alterna, es decir, el uso de software educativo influye en el 

nivel de logro en operaciones de clasificación de los niños de 4 años, de la Institución 

Educativa 080, Morales, San Martín, 2022. 
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Figura 38 

Prueba T-Student/Campana de Gauss a 2 colas con XLSTAT (Contraste hipótesis específica 1) 
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 En la Figura 38 se muestra gráficamente el contraste de la hipótesis específica 1, mediante 

T-Student, a través de la Campana de Gauss a 2 colas, elaborado con el programa XLSTAT Free. T 

observado = -12.181 < Valor t = - 2.101, se encuentra en el extremo del intervalo [- t crítico; + t 

crítico] Ý Se rechaza Ho y acepta Ha. 

 

4.1.7. Contraste de Hipótesis Específica 2 (usando SPSS v21) 

 1) Hipótesis 

 Hipótesis Nula (Ho) = El uso de software educativo no influye en el nivel de logro en 

operaciones de seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 Hipótesis Alterna (Ha) = El uso de software educativo influye en el nivel de logro en 

operaciones de seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 

 2) Nivel de significancia: a = 0.05 (95% de confianza). 

 

 3) Criterio de decisión: 

 Si p-valor Ó 0.05 Ý Aceptamos Ho y rechazamos Ha. 

 Aceptamos la hipótesis nula y rechazamos la hipótesis alterna. 

 Si p-valor < 0.05 Ý Rechazamos Ho y aceptamos Ha. 

 Rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis alterna. 
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 4) Prueba T-Student 

 a) Contraste de hipótesis específica 2 

 Ho = El uso de software educativo no influye en el nivel de logro en operaciones de 

seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 Ha = El uso de software educativo influye en el nivel de logro en operaciones de seriación 

de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 

Tabla 35 

Contraste de hipótesis específica 2 

Inferior Superior

Par 1PRE_DIM2 - POST_DIM2 -2.842 .602 .138 -3.132 -2.552 -20.57418 .000

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

t gl
Sig. 

(bilateral)Media
Desviación 

típ.

Error típ. 

de la 

media

95% Intervalo de confianza 

para la diferencia

 

 

En la Tabla 35 se muestran los resultados que arroja el software SPSS v21. Observamos 

que p-valor (Sig. = Grado de significancia estadística) = 0.000 < 0.05, entonces se rechazó la 

hipótesis nula y se aceptó la hipótesis alterna, es decir, el uso de software educativo influye en el 

nivel de logro en operaciones de seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 

080, Morales, 2022. 

 

Figura 39 

Prueba T-Student/Campana de Gauss a 2 colas con XLSTAT (Contraste hipótesis específica 2) 
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 En la Figura 39 se muestra gráficamente el contraste de la hipótesis específica 2, mediante 

T-Student, a través de la Campana de Gauss a 2 colas, elaborado con el programa XLSTAT Free. T 

observado = -20.574 < Valor t = - 2.101, se encuentra en el extremo del intervalo [- t crítico; + t 

crítico] Ý Se rechaza Ho y acepta Ha. 

 

4.1.8. Contraste de Hipótesis Específica 3 (con SPSS v21) 

 1) Hipótesis 

 Hipótesis Nula (Ho) = El uso de software educativo no influye en el nivel de logro en 

operaciones de correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 

2022. 

 Hipótesis Alterna (Ha) = El uso de software educativo influye en el nivel de logro en 

operaciones de correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 

2022. 

 

 2) Nivel de significancia: a = 0.05 (95% de confianza). 

 

 3) Criterio de decisión: 

 Si p-valor Ó 0.05 Ý Aceptamos Ho y rechazamos Ha. 

 Aceptamos la hipótesis nula y rechazamos la hipótesis alterna. 

 Si p-valor < 0.05 Ý Rechazamos Ho y aceptamos Ha. 

 Rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis alterna. 

 

 4) Prueba T-Student (con SPSS v211) 

 a) Contraste de hipótesis específica 3 

 Ho = El uso de software educativo no influye en el nivel de logro en operaciones de 

correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 Ha = El uso de software educativo influye en el nivel de logro en operaciones de 

correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, Morales, 2022. 

 

Tabla 36 

Contraste de hipótesis específica 3 

Inferior Superior

Par 1PRE_DIM3 - POST_DIM3 -10.211 2.070 .475 -11.208 -9.213 -21.49718 .000

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

t gl
Sig. 

(bilateral)Media
Desviación 

típ.

Error típ. 

de la 

media

95% Intervalo de confianza 

para la diferencia
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En la Tabla 36 se muestran los resultados que arroja el software SPSS v21. Observamos 

que p-valor (Sig. = Grado de significancia estadística) = 0.000 < 0.05, entonces se rechazó la 

hipótesis nula y se aceptó la hipótesis alterna, es decir, El uso de software educativo influye en el 

nivel de logro en operaciones de correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución 

Educativa 080, Morales, 2022. 

 

Figura 40 

Prueba T-Student/Campana de Gauss a 2 colas con XLSTAT (Contraste hipótesis específica 3) 

a/2=0.025

t(crit)=2.101

a/2=0.025

-t(crit)= - 2.101

t(obs)= - 21.497

0

0.05

0.1

0.15

0.2

0.25

0.3

0.35

0.4

0.45

-25 -20 -15 -10 -5 0 5 10

D
e

n
si

d
a

d

t

Prueba t para dos muestras relacionadas / Prueba bilateral

 

 

 En la Figura 16 se muestra gráficamente el contraste de la hipótesis específica 3, mediante 

T-Student, a través de la Campana de Gauss a 2 colas, elaborado con el programa XLSTAT Free. T 

observado = -21.497 < Valor t = - 2.101, se encuentra en el extremo del intervalo [- t crítico; + t 

crítico] Ý Se rechaza Ho y acepta Ha. 
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4.2. Discusión de Resultados 

Con respecto al objetivo general, los resultados de la presente investigación demuestran que 

el uso de software educativo influye significativamente en el desarrollo de las habilidades lógico 

matemáticas de los niños de 4 años de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, la misma 

que fue validada con los resultados del contraste de hipótesis realizado con el software SPSS v21, 

corroborados también con los programas de Excel y XLSTAT. Los datos procesados arrojaron para 

la hipótesis general una Sig. bilateral (a, p-valor) = < 0.05, por lo que se rechazó la hipótesis nula y 

se aceptó la hipótesis alterna. Estos resultados muestran un incremento significativo en habilidades 

de clasificación, seriación y correspondencia, dimensiones consideradas para la variable 

dependiente de habilidades lógico-matemáticas, luego de usar software educativo en las actividades 

de enseñanza-aprendizaje. Asimismo, estos resultados validan los encontrados por Roa (2022), 

quien indica que el software educativo es una herramienta que hace más fácil el aprendizaje; 

además de Llamas (2020) que complementa la definición anterior, agregando que los programas 

educativos complementan la enseñanza. También los resultados de esta investigación son 

consistentes con los trabajos de Cuichán y Garzón (2022) y Valencia (2019), que destacan como las 

habilidades lógico-matemáticas se potencian mediante las tecnologías aplicadas en la educación, a 

través de actividades y estrategias tanto lúdicas como interactivas. Luego de realizar el estudio, se 

pudo observar mejoras en las habilidades lógico-matemáticas de los niños usando software 

educativo, lo que sugiere que este tipo de programas computacionales contribuyen al aprendizaje 

en esta área y nos permitió abordar el problema general planteado al inicio de la investigación, que 

buscó determinar si el uso de software educativo influye positivamente en el desarrollo de 

habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 años de la I.E. 080 - Morales - San Martín, 

innovando las estrategias docentes que siguen todavía con limitaciones pedagógicas tradicionales. 

Los resultados correspondientes al objetivo específico 1, referido al nivel de logro en 

operaciones de clasificación usando software educativo, indican una influencia sustancialmente 

positiva en el desarrollo de esta habilidad. Esto se valida con el contraste de hipótesis realizado con 

el software SPSS v21, que arrojó una Sig. bilateral (a, p-valor) < 0.05, por lo que se rechazó la 

hipótesis nula y se aceptó la hipótesis alterna y fue contrastada también con el programa XLSTAT. 

Estos resultados muestran un incremento significativo en habilidades de clasificación de los niños 

de 4 años de la I.E. 080 - Morales - San Martín, luego de usar software educativo, de esta manera 

se observó que los niños desarrollaron sustancialmente la capacidad de agrupar objetos por su 

forma, tamaño, color y textura, pasando de un desempeño limitado antes de usar software 

educativo (pretest), a un desempeño significativo después (postest). Estos hallazgos validan lo que 

el MINEDU (2013) define a la clasificación como la capacidad de agrupar objetos bajo criterios de 

forma, tamaño, textura, color entre otras categorías, expresando semejanzas y diferencias entre 

ellos; y con lo que Cardoso y Cerecedo (2008) señalan, al indicar que la clasificación implica 
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agrupar objetos por semejanzas y separar por diferencias, pero esta categorización se extrapola 

también a otras categorías. Asimismo, los resultados de la investigación coinciden con Navarro 

(2020) y Galindo (2015), que en sus conclusiones indican los efectos positivos que tiene el 

software educativo en el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos, entre ellos la clasificación. 

De esta manera, se aborda el problema específico 1, que buscó determinar si el uso de software 

educativo influía en el desarrollo de las habilidades de clasificación en niños de 4 años de la I.E. 

080 - Morales - San Martin. 

Los resultados correspondientes al objetivo específico 2, referido al nivel de logro en 

operaciones de seriación usando software educativo, indican una influencia sustancialmente 

positiva en el desarrollo de esta habilidad. Esto se valida con el contraste de hipótesis realizado con 

el software SPSS v21, que arrojó una Sig. bilateral (a, p-valor) < 0.05, por lo que se rechazó la 

hipótesis nula y se aceptó la hipótesis alterna y fue contrastada también con el programa XLSTAT. 

Se observó que los niños demuestran mejora en sus habilidades para ordenar objetos siguiendo 

patrones de tamaño y color, luego de comparar estadísticamente los datos del pretest versus los del 

postest. Los resultados están alineados con Montagud (2020) que define la seriación como la 

capacidad de ordenar objetos mentalmente según características de peso, tamaño o color, que 

cambian según la dimensión a medir; y con Cruz y Dolores (2006), que la definen como la función 

que permite ordenar los objetos según sus diferencias crecientes o decrecientes, como, por ejemplo, 

color, tamaño, grosor, temperatura, etc. Asimismo, las conclusiones de Navarro (2020) coinciden 

con los de la presente investigación, donde se evidencia que el uso de software educativo permite 

afianzar las capacidades de clasificación, seriar, contar cantidades, orientarse, etc. Es interesante 

mencionar que Navarro (2020) utilizó para su estudio sólo el programa Pipo, lo que nos permite 

inferir que la gran riqueza de software educativo disponible en Internet abre un abanico de 

inmensas posibilidades para desarrollar no sólo habilidades lógico-matemáticas, sino otros aspectos 

de la educación de los niños. Los hallazgos se alinean con el problema específico 2, que buscó 

determinar si el uso de software educativo influye en el desarrollo de las habilidades de seriación 

en niños de 4 años de la I.E. 080 - Morales - San Martín, aportando de esta manera una innovadora 

estrategia didáctica.  

Los resultados correspondientes al objetivo específico 3, referido a evaluar el nivel de logro 

en operaciones de correspondencia, muestran que el uso de software educativo influye 

significativamente en el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los niños de la I.E. 080 - 

Morales - San Martín. Fue validado con el contraste de hipótesis realizado con el software SPSS 

v21, que arrojó una Sig. bilateral (a, p-valor) < 0.05, por lo que se rechazó la hipótesis nula y se 

aceptó la hipótesis alterna y fue contrastada también con el programa XLSTAT. Se llegó a 

establecer que luego de usar software educativo los niños tuvieron un progreso sustancial en sus 

habilidades de relacionar objetos uno a uno, objetos y conceptos, como colocar tapas en botellas, 
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relacionar sombreros con cabezas, además de reconocer números y letras. Esto se logró establecer 

luego de comparar estadísticamente los datos del cuestionario pretest con los datos del postest. 

Además, esto coincide con Flores (2019) que define la correspondencia como una forma de 

comparar objetos, relacionando los elementos uno a uno de uno o más grupos, y con lo que también 

Piaget (1965) describe la correspondencia como esa relación de uno a uno que se establece entre 

elementos de dos conjuntos distintos. Estos resultados son similares a los obtenidos por Cuichán y 

Garzón (2022), que luego de usar una plataforma digital, concluyó que las herramientas digitales 

son de gran ayuda para desarrollar relaciones lógico-matemáticas en niños de 4 y 6 años, entre ellos 

la correspondencia; asimismo, Galindo (2015) también estableció que usar software tiene efectos 

significativos en las nociones de matemática, como la clasificación, seriación, correspondencia, 

entre otras capacidades. Los resultados se alinean al problema específico 3, que buscó determinar si 

el uso de software educativo influía en el desarrollo de las habilidades de correspondencia en niños 

de 4 años de la I.E. 080 - Morales - San Martín. 
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Capítulo V 

Conclusiones y Recomendaciones 

 

5.1. Conclusiones 

Los resultados obtenidos en la presente investigación nos permiten hacer las siguientes 

conclusiones: 

 

1) Con respecto al problema general y al objetivo general de la investigación, el contraste 

de hipótesis mediante la prueba T-Student dio como resultado que, el uso de software educativo 

influye significativamente en el desarrollo de habilidades lógico-matemáticos de los niños de 4 

años, de la Institución Educativa 080, Morales, San Martín, 2023. 

 

2) Con respecto al problema específico 1 y al objetivo específico 1, el contraste de hipótesis 

mediante la prueba T-Student dio como resultado que, el uso de software educativo influye en el 

nivel de logro en nociones de clasificación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, 

Morales, 2023. 

 

3) Con respecto al problema específico 2 y al objetivo específico 2, el contraste de hipótesis 

mediante la prueba T-Student dio como resultado que, el uso de software educativo influye en el 

nivel de logro en nociones de seriación de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 080, 

Morales, San Martín, 2023. 

 

4) Con respecto al problema específico 3 y al objetivo específico 3, el contraste de hipótesis 

mediante la prueba T-Student dio como resultado que, el uso de software educativo influye en el 

nivel de logro en nociones de correspondencia de los niños de 4 años, de la Institución Educativa 

080, Morales, San Martín, 2023. 

 

5.2. Recomendaciones 

 1) Se recomienda a los directivos y docentes incorporar software educativo y otras TIC en 

las actividades de enseñanza-aprendizaje, en todos los niveles, como una estrategia didáctica para 

desarrollar las habilidades lógico-matemáticas, además de otras áreas curriculares. 

 

 2) Los directivos de las instituciones educativas deben promover la capacitación 

permanente de los docentes en uso de tecnologías digitales, para integrar software educativo en sus 

actividades de enseñanza-aprendizaje en las aulas. 
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 3) Los directivos de las instituciones educativas del nivel inicial deben emplear sus 

capacidades de gestión para implementarlas con equipos informáticos y software educativo, porque 

en nuestro país el nivel inicial es el que menos implementado está con tecnologías digitales. 

 

 4) Los directivos y docentes de las instituciones educativas deben reforzar la relación con 

los padres de familia y sensibilizarles para que valoren el potencial de las herramientas digitales y 

su influencia positiva en el aprendizaje de sus hijos para que colaboren con su implementación. 

 



99 

 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS  

 

andina - AGENCIA PERUANA DE NOTICIAS (22 de marzo de 2021). Minedu: ya se ha logrado 

repartir el 60% de tablets en todo el país [video]. andina. https://andina.pe/ag 

encia/noticia-minedu-ya-se-ha-logrado-repartir-60-tablets-todo-pais-video-838424.aspx 

Arias-Gómez, J., Villasís-Keever, M. Á. y Miranda-Novales, M. G. (2016). El protocolo de 

investigación III: la población de estudio. Revista Alergia México, 63(2), abril-junio, 2016, 

201-206. https://www.redalyc.org/pdf/4867/486755023011.pdf 

Bautista, J. L. (s.f.). El desarrollo del concepto de número en los niños. https://www4.congre 

so.gob.pe/historico/cip/eventos/congreso/ICongreso/ponencia/21-25JOSE_21.pdf 

Bellatin, P. y Guerrero, K. A. (2020). Efectividad del programa interactivo para desarrollar 

conceptos espaciales en niños de cinco años de una Institución Privada del distrito de Villa 

el Salvador [Tesis de maestría publicada, Pontificia Universidad Católica del Perú]. 

https://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/20.500.12404/18658/BE 

LLATIN%20INDIVERI_GUERREO%20CACERES.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Bonilla Barbosa, J. H. (2014). Ventajas y desventajas de las TIC en el aula. Revista de 

investigación #ashtag, (4&5), 124-131. Recuperado a partir de https://revistas.cun.ed 

u.co/index.php/hashtag/article/view/46 

Briceño, G. (16 de abril de 2021). La Educación en Perú durante la pandemia: dificultades 

actuales y desafíos del futuro. Servicios Sociales. https://www.aucal.edu/blog/servicio 

s-sociales-comunidad/la-educacion-en-peru-durante-la-pandemia-dificultades-actuales-y-

desafios-del-futuro/ 

Cardoso, E. O. y Cerecedo, M. T. (2008). El desarrollo de las competencias matemáticas en la 

primera infancia. Revista Iberoamericana de Educación, 5(47), 1-11. https://rieoei.org/histo 

rico/deloslectores/2652Espinosav2.pdf 

Cascaes, F., Gonçalves, E., Valdivia, B. A., Bento, G. G., da Silva, T. L., Soleman, S. S. y da Silva, 

R. (2015). Estimadores de consistencia interna en las investigaciones en salud: el uso del 

coeficiente alfa. Revista Peruana de Medicina Experimental y Salud Publica, 32(1), 129-

138. http://www.scielo.org.pe/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1726-46342015000100 

019 

Celina, H. y Campo-Arias, A. (2005). Aproximación al uso del coeficiente alfa de Cronbach. 

Revista Colombiana de Psiquiatria, 34(4), 572-580. http://www.scielo.org.co/scielo.php?s 

cript=sci_arttext&pid=S0034-74502005000400009 

Centro de Estudios Sociales y Publicaciones (Cesip). (2012). MÓDULO DE APOYO. 

DESARROLLO DE HABILIDADES BÁSICAS PARA LA CONSTRUCCIÓN NUMÉRICA Y 

EL CÁLCULO. Programa de Articulación para Docentes. https://www.c 



100 

 

esip.org.pe/publicaciones 

CAMP TECNOLÓGICO (2016). El pasado mes de julio, falleció Seymour Papert. Gran pensador 

matemático, teórico del aprendizaje y pionero en la introducción de la tecnología en la 

educación. Murió a los 88 años de edad en su residencia de Estados Unidos. 

https://camptecnologico.com/tecnologia-en-la-educacion/ 

Castillo, K. M. y Limo, S. D. (2018). LA APLICACIÓN DE SOFTWARE JCLIC, PARA 

MEJORAR LOS DESEMPEÑOS DEL ÁREA DE MATEMÁTICA EN NIÑOS DE 5 

A¤OS DE LA INSTITUCIčN EDUCATIVA INICIAL NÁ 165 ñBURBUJITASò - 

CUSCO - 2018 [Trabajo de grado, Universidad Nacional de San Agustín de Arequipa]. 

http://repositorio.unsa.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12773/12940/EDcatikm_limasd.pdf?

sequence=1 

Comisión Económica para América Latina y el Caribe. Organización de las Naciones Unidas para 

la Educación, la Ciencia y la Cultura (2020). Informe COVID-19 CEPAL-UNESCO. La 

educación en tiempos de la pandemia de COVID-19. 

https://repositorio.cepal.org/bitstream/handle/11362/45904/S2000510_es.pdf?sequence=1&

isAllowed=y 

Cruz, P. y Dolores, C. (2006). La noción de seriación en niños preescolares del estado de 

Guerrero. En Buendía, Gabriela (Ed.), Memoria de la X Escuela de Invierno en Matemática 

Educativa (pp. 54-65). Santa Cruz Tlaxcala: Red Cimates. http://funes.un 

iandes.edu.co/16022/ 

Cuichán, A. E. y Garzón, M. (2022). Las TIC como recurso para el desarrollo de las relaciones 

lógico-matemáticas en niños de 4 a 6 años. Revista Nuestro Tiempo, (22), 12-22, ISSN: 

2310-9068, El Salvador. https://revistanuestrotiempo.com/articulos/las-tic-como-recurso-

para-el-desarrollo/ 

D'Angelo, S. B. (s.f.). Población y Muestra. https://med.unne.edu.ar/sitio/multimedia/imagen 

 es/ckfinder/files/files/aps/POBLACI%C3%93N%20Y%20MUESTRA%20(Lic%20DAngel

o).pdf 

Diferenciando (s.f.). Ventajas y desventajas del software educativo. https://diferenciando.co 

m/ventajas-y-desventajas-del-software-educativo/ 

Educalink (24 de junio de 2021). Software educativo: qué es, ventajas y más. https://www.ed 

ucalinkapp.com/blog/software-educativo/ 

El mundo infinito (2022). Ventajas y desventajas del software educativo. https://elmundoinfin 

ito.com/ventajas-desventajas-software-educativo/ 

Esteban, N. T. (s.f.). TIPOS DE INVESTIGACIÓN. http://repositorio.usdg.edu.pe/bitstream/U 

SDG/34/1/Tipos-de-Investigacion.pdf 

Farias, I. (2022). Software educativo: 10 tipos, características y usos. PSICOCODE. https://p 



101 

 

sicocode.com/tecnologia/tipos-software-educativo/ 

Ferrer, S. (s.f.). SOFTWARE EDUCATIVO Y MULTIMEDIA. weknow. https://recursos.salone 

svirtuales.com/assets/bloques/05-SOFTWARE-EDUCATIVO-Y-MULTIMEDIA.pdf  

Flores, A. F. (2019). PROPUESTA DIDÁCTICA DE APOYO PARA LOS DOCENTES DEL 

CENTRO EDUCATIVO MARQUÉS DE LA FAYETTE DEL SUBNIVEL INICIAL 2 DE 4 A 

5 AÑOS, EN EL ÁMBITO DE RELACIONES LÓGICO ï MATEMÁTICAS [Tesis de 

Maestría, Pontificia Universidad Católica del Ecuador]. http://repositorio.puce.edu. 

ec/bitstream/handle/22000/16670/DISERTACI%C3%93N.pdf?sequence=1 

Galindo, M. R. (2015). EFECTOS DEL SOFTWARE EDUCATIVO EN EL DESARROLLO DE LA 

CAPACIDAD DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS MATEMÁTICOS EN ESTUDIANTES 

DE 5 AÑOS IEI. Nº 507 CANTA [Tesis de Maestría, Universidad Peruana Cayetano 

Heredia]. https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500. 

12866/342/Efectos.del.software.educativo.en.el.desarrollo.de.la.capacidad.de.resoluci%C3

%B3n.de.problemas.matem%C3%A1ticos.en.estudiantes.de.5.a%C3%B1os.IEI.N%C2%B

A.507.Canta.pdf?sequence=3&isAllowed=y 

Gonzales, Y., Carmona, V. y Espíritu, S. (1998). Evaluación de software educativo. INSTITUTO 

LATINOAMERICANO DE LA COMUNICACIÓN EDUCATIVA. Unidad de Investigación y 

Modelos Educativos, 19-20. https://recursos.salonesvirtuales.com/ass 

ets/bloques/morales_velazquez.pdf 

Hernández, L. (2013-2014). Fundamentos de la programación. https://www.fdi.ucm.es/profe 

sor/luis/fp/fp.pdf 

Hernández Sampieri, R., Fernández Collado, C. y Baptista Lucio, P.  (2014).  Metodología de la 

Investigación. Sexta edición. https://archive.org/details/hernandez-sampieri 

innova INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION (2022). Qué es software educativo en 

informatica. https://www.euroinnova.mx/blog/que-es-software-educativo-en-informati 

ca 

La clase de Nanny (2020). Seriaciones de Otoño. [Imagen]. https://blogsaverroes.juntadean 

dalucia.es/zalabinfantilalcudia/tag/seriaciones/ 

Lezcano Brito, Mateo, Mary Benítez, Luz, y Cuevas Martínez, Alix Adriana. (2017). Usando TIC 

para enseñar Matemática en preescolar: El Circo Matemático. Revista Cubana de Ciencias 

Informáticas, 11(1), 168-181. Recuperado en 20 de noviembre de 2022, de 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2227-18992017000100012 

&lng=es&tlng=es.  

Llamas, J. (8 de setiembre de 2020). Software educativo. Economipedia.com. Recuperado el 20 de 

octubre de 2022 de https://economipedia.com/definiciones/software-educativo.html 



102 

 

Llumiquinga Quispe, S. R., Macías Merizalde, A. M., y Guzmán, M. C. (2022). Desarrollo del 

pensamiento lógico matemático en niños de cinco años, a través de un programa educativo 

interactivo. Revista Metropolitana de Ciencias Aplicadas, 5(1), 159-168. 

https://remca.umet.edu.ec/index.php/REMCA/article/view/481/496 

Macas-Macas, A. G., García-Herrera, D. G., Álvarez-Lozano, M. I. y Erazo-Álvarez, J. C. (2020). 

Dino Tim y el desarrollo lógico matemático en niños de Educación Inicial. Revista 

Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA, Año 2020. Vol. V(N°5). Especial II: Educación, 

ISSN: 2542-3088, FUNDACIÓN KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela. 

LicenciaCC BY-NC-SA 4.0. DOI: 10.35381/rkv5i5.1044. https://fundacion 

koinonia.com.ve/ojs/index.php/revistakoinonia/article/view/1044 

Marquès, P. (s.f.). El software educativo. https://recursos.salonesvirtuales.com/assets/bloqu 

es/educativo_de_pere_MARQUES.pdf 

Meece, J. (2000). Desarrollo del niño y del adolescente. Compendio para educadores. 

https://www.guao.org/sites/default/files/portafolio%20docente/Teor%C3%ADa%20del%20

desarrollo%20de%20Piaget.pdf 

Mena, M. B. y Morales, R. F. (2021). La seriación y el uso de las herramientas digitales durante la 

pandemia por covid-19 en niños de 5 a 6 años en la Unidad Educativa Marquesa de 

Solanda [Tesis de Grado, Universidad de las Fuerzas Armadas de Ecuador]. 

http://repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/25766/1/T-ESPE-044740.pdf 

Ministerio de Educación del Perú (MINEDU). (2013). RUTAS DEL APRENDIZAJE. ¿Qué y cómo 

aprenden nuestros niños y niñas? Fascículo 1. Desarrollo del Pensamiento Matemático. II 

ciclo. 3, 4 y 5 años de Educación Inicial. https://www.minam.gob.pe/pr 

oyecolegios/Curso/curso-virtual/Modulos/modulo2/web-cambiemoslaeducacion/docs2 

inicial/Fasciculo-Inicial-Matematica.pdf?f=/repositorio/descargas/rutas-2013/Fasciculo 

-Inicial-Matematica.pdf 

Ministerio de Educación del Perú (MINEDU). (2013). ESTUDIO DE EDUCACIÓN INICIAL: un 

acercamiento a los aprendizajes de las niñas y los niños de cinco años de edad. Informe 

breve de resultados. https://umc.minedu.gob.pe/wp-content/uploads/2016/08/ 

Estudio-de-educaci%c3%b3n-inicial-un-acercamiento-a-los-aprendizajes-de-las-

ni%c3%b1as-y-los-ni%c3%b1os-de-cinco-a%c3%b1os-de-edad.-Informe-breve-de-

resultados-.pdf 

Ministerio de Educación del Perú (MINEDU). (2019). Diseño Curricular Básico Nacional de la 

Formación Inicial Docente. Programa de Estudios de Educación Inicial. http://www. 

minedu.gob.pe/superiorpedagogica/producto/dcbn-2019-educacion-inicial/ 

Montagud, N. (2 de julio de 2020). Etapa de las operaciones concretas: qué es y qué 

características tiene. Psicología y Mente. https://psicologiaymente.com/desarrollo/et 



103 

 

apa-operaciones-concretas 

Monteros, E. L. (2024). Proceso vivencial de aprendizaje para el desarrollo de la lectura 

comprensiva en estudiantes con escolaridad inconclusa [Tesis de maestría, Universidad 

Tecnológica Indoamérica]. https://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/6497/1/MON 

TEROS%20VACA%20EDISON%20LEONARDO.pdf?utm_source=chatgpt.com 

Morán, E. (13 de setiembre de 2021). Habilidades cognitivas I: Seriación y secuenciación. 

KOKORO KIDS. https://kokorokids.app/es/blog/habilidades-cognitivas-i-seriacion-y-

secuenciacion/ 

Murillo, J. (s.f.). MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN DE ENFOQUE EXPERIMENTAL. https: 

//www.postgradoune.edu.pe/pdf/documentos-academicos/ciencias-de-la-educacion/ 

10.pdf 

Navarro, C. L. (2020). El Software Pipo como Recurso Didáctico para Facilitar la Adquisición de 

las Nociones Matemáticas Básicas en Niños de Cinco Años en la Institución Educativa 

Particular "Asis" Chulucanas - Piura; 2018 [Tesis de pregrado, Universidad Católica Los 

Ángeles - Chimbote]. http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/ 

20.500.13032/17490/EDUCACION_INICIAL_NOCIONES_MATEMATICAS_NAVARR

O_ESTRADA_CLARA_LUZ.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Orientación Andújar, (2017). Juego para trabajar la categorización y la clasificación. Orientación 

Andújar. https://www.orientacionandujar.es/2017/05/23/juego-trabajar-la-categorizacion-la-

clasificacion/ 

Pérez, V. (3 de julio de 2012). HABILIDADES LÓGICO MATEMÁTICO. PSICOPEDAGOGÍA 

Powered by S.O.S. Teacher®. https://sosteachercr.com/habilidades-logico-matemati 

co/ 

Pressman, R. S. (2010). Ingeniería del Software. Un enfoque práctico. (7ma ed.) Editorial McGraw-

Hill . http://www.javier8a.com/itc/bd1/ld-Ingenieria.de.software.enfoque.practi 

co.7ed.Pressman.PDF 

ProbabilidadyEstadística.net (s.f.). Muestreo intencional. https://www.probabilidadyestadistic 

a.net/muestreo-intencional/ 

Proyecta tu futuro (s.f.). HABILIDADES PARA EL EMPLEO. LÓGICO MATEMÁTICO. http:// 

proyectatufuturo.trabajo.gob.pe/capacitate/habilidades-tipo-razonamiento-logico-

matematico 

Reyes-Vélez, P. E. (2017). El desarrollo de habilidades lógico matemáticas en la educación. Polo 

del conocimiento, 2(6), 198-209. DOI: http://dx.doi.org/10.23857/pc.v2i4.259 

Roa, Y. (24 de setiembre de 2022). Concepto de software educativo y sus características. Filosofía. 

Encuentra conceptos, ejemplos y mucho más. https://filosofia.co/faq/conce 

pto-de-software-educativo-y-sus-caracteristicas/ 



104 

 

Rodríguez, C. (2019). La Importancia del Pensamiento Lógico Matemático. Educa y Aprende. 

https://educayaprende.com/pensamiento-logico-matematico/ 

Rojas, P. E. (2018). Los software como medio educativo en el desarrollo del área de matemática 

del nivel de educación inicial [Monografía de grado, Universidad Nacional de Educación 

"Enrique Guzmán y Valle" - La Cantuta]. 

https://repositorio.une.edu.pe/bitstream/handle/20.500.14039/3262/MONOGRAF%C3%8D

A%20-%20ROJAS%20RONDINEL.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Sapos y princesas (2022). 5 Juegos para enseñar series y patrones a niños de preescolar. [Imagen]. 

https://saposyprincesas.elmundo.es/ocio-en-casa/juegos-para-ninos/juegos 

-para-baby-shower/ 

Significados.com (19 de octubre de 2022). Software educativo. ¿Qué es un Software educativo? 

https://www.significados.com/software-educativo/ 

SOFTWARE-EDUCATIVOS (2022). Ventajas del software educativo: Todo lo que necesitas 

conocer. https://software-educativo.com/ventajas-y-desventajas/ 

Valencia, Y. Z. (2019). Las TIC como Herramientas Pedagógicas para Desarrollar las Habilidades 

de Pensamiento Lógico Matemático en los Niños del Grado Transición del Colegio 

Bilingüe Espíritu Santo en la Ciudad de Villavicencio [Tesis de maestría, UNIVERSITAT 

OBERTA DE CATALUNYA. UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BUCARAMANGA]. 

https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/274 

2/2019_Tesis_Yudy_Lizeth_Valencia_Romero.pdf?sequence=1&isAllowed=y 

Villaroel, J. D. (2009). Investigación sobre el conteo infantil. https://www.ehu.eus/ikastorratza 

/4_alea/4_alea/conteo%20infantil.pdf 

Web del maestro [WMCMF], (2022). Pensamiento lógico matemático en Educación Infantil: 

Importancia y claves para su desarrollo. WMCMF. https://webdelmaestrocmf.com/por 

tal/pensamiento-logico-matematico-en-educacion-infantil-importancia-y-claves-para-su-

desarrollo/ 

 

 

 

 

 

 

 



105 

 

ANEXOS 

Anexo N° 01: Reporte Turnitin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



106 

 

Anexo N° 02: Matriz de Consistencia 

TITULO: ñSoftware Educativo en el  Desarrollo de Habilidades Lógico -Matemáticos en Niños de Inicial "  
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

 
PROBLEMA GENERAL 
 
 
¿Qué efectos produce el uso de 
software educativo en el 
desarrollo de habilidades lógico-
matemáticos en niños de 4 años, 
de la Institución Educativa 080, 
Morales, San Martín, 2022? 
 
 
PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
 
1) ¿Qué efecto produce el uso 

de software educativo en el 
nivel de logro en 
operaciones de clasificación 
de los niños de 4 años, de la 
Institución Educativa 080, 
Morales, San Martín, 2022? 

 
2) ¿Cuál es el efecto que 

produce el uso de software 
educativo en el nivel de logro 
en operaciones de seriación 
de los niños de 4 años, de la 
Institución Educativa 080, 
Morales, San Martín, 2022? 

 
3) ¿Qué efecto produce el uso 

de software educativo en el 
nivel de logro en 
operaciones de 

 
OBJETIVO GENERAL 
 
 
Demostrar los efectos que 
produce el uso de software 
educativo en el desarrollo de 
habilidades lógico-matemáticos 
en niños de 4 años, de la 
Institución Educativa 080, 
Morales, San Martín, 2022. 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

¶ Medir el efecto que produce 
el uso de software educativo 
en el nivel de logro en 
operaciones de clasificación 
de los niños de 4 años, de 
la Institución Educativa 080, 
Morales, San Martín, 2022. 

 

¶ Evaluar el efecto que 
produce el uso de software 
educativo en el nivel de 
logro en operaciones de 
seriación de los niños de 4 
años, de la Institución 
Educativa. 080, Morales, 
San Martín, 2022. 

¶ Estimar el efecto que 
produce el uso de software 
educativo en el nivel de 
logro en operaciones de 

 
HIPÓTESIS DE LA 
INVESTIGACIÓN 
 
El uso de software educativo 
influye significativamente en el 
desarrollo de habilidades 
lógico-matemáticos en niños de 
4 años, de la Institución 
Educativa 080, Morales, San 
Martín, 2022. 
 
HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
 
H1: El uso de software 

educativo influye en el nivel 
de logro en operaciones de 
clasificación de los niños de 
4 años, de la Institución 
Educativa 080, Morales, 
2022. 

 
H1: El uso de software 

educativo influye en el nivel 
de logro en operaciones de 
seriación de los niños de 4 
años, de la Institución 
Educativa 080, Morales, 
San Martín, 2022. 

 
H2: El uso de software 

educativo influye en el nivel 
de logro en operaciones de 
correspondencia de los 

 
VARIABLE INDEPENDIENTE 

 
Software educativo. 
 

DIMENSIONES E 
INDICADORES 

 

¶ Nivel de facilidad de uso del 
software. 

¶ Nivel de aprendizaje autónomo 
del software. 

¶ Nivel operativo-funcional del 
software. 

¶ Nivel de interactividad del 
software. 

. 
 

VARIABLE DEPENDIENTE 
 
Desarrollo de habilidades lógico-
matemáticos en niños de 4 años, 
de la Institución Educativa 080, 
Morales, 2022. 
 

DIMENSIONES E 
INDICADORES 

 

¶ Nivel de logro en operaciones 
de clasificación. 

¶ Nivel de logro en operaciones 
de seriación. 

¶ Nivel de logro en operaciones 

 
ENFOQUE: Cuantitativo 
 
DISEÑO DE ESTUDIO 
 
Diseño pre experimental pretest -
postest con un solo grupo. 
 

 
 
 
Donde: 
 
G = Grupo en observación. 
O1 = Observación inicial (pretest). 
X = Indica que se ha producido 

un tratamiento o intervención 
a la muestra. 

O2 = Observación final (postest). 
 
Los subíndices 1 y 2 indican una 
secuencia temporal. 
 
POBLACIÓN 
 
La población estará conformada 
por todos los niños de la 
Institución Educativa. 080, 
Morales, 2022. 
 
La población de estudio lo 
conformarán los niños de 4 años 
de la Institución Educativa. 080, 
Morales, 2022. 

G   O1   X   O2 
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TITULO: ñSoftware Educativo en el  Desarrollo de Habilidades Lógico -Matemáticos en Niños de Inicial "  
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

correspondencia de los 
niños de 4 años, de la 
Institución Educativa 080, 
Morales, San Martín, 2022? 

  

correspondencia de los 
niños de 4 años, de la 
Institución Educativa 080, 
Morales, 2022. 

 

niños de 4 años, de la 
Institución Educativa 080, 
Morales, 2022. 

 
 

de correspondencia.  
MUESTRA 
 
La muestra estará constituida por 
los mismos niños de 4 años de la 
Institución Educativa. 080, 
Morales, 2022, por ser menor a 
50 individuos. 
 
MÉTODO 
 
1) Identificación de la muestra. 
2) Aplicación Instrumento (PRE 

TEST). 
3) Desarrollo de actividades de 

enseñanza - aprendizaje: uso 
de software educativo 
(aplicación de experimento). 

4) Aplicación Instrumento (POST 
TEST). 

5) Procesamiento, análisis y 
resultados post test. 

6) CONCLUSIONES DE LA 
INVESTIGACIÓN. 

 
TÉCNICAS E INSTRUMENTOS 
DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
- Observación: Anecdotario. 
- Recolección de datos: 
Cuestionario. 

 
 
MÉTODO DE ANÁLISIS DE 
INFORMACIÓN 
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PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 

Se requiere para esta fase la 
observación e interpretación 
directa de los resultados del test, 
cuyos ítems serán comparados 
entre el pre y post test.  Los datos 
recogidos serán tabulados en el 
software Excel y/o SPSS v25. Se 
contará con el apoyo de un 
profesional experto en Psicología 
Organizacional y otro en 
Estadística, a fin de enriquecer la 
interpretación de los resultados y 
darle un mejor peso científico. 
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Anexo N° 03: Instrumento 

 
Cuestionario sobre los Efectos del Software Educativo en el Desarrollo de 

Habilidades Lógico -Matemáticos en Niños de Inicial  
 

Cada respuesta tiene 05 posibles alternativas, los cuales son: 
 

(1) Nada      (2) Muy poco       (3) Poco (4)       Casi siempre       (5) Siempre  
 

Coloque una X en la casilla del numero que corresponda a su respuesta. 
 

Desarrollo de Habilidades Lógico -Matemáticos en Niños de 4 años de la Institución 

Educativa 080, Morales, San Martín, 2022  

NIVEL DE LOGRO EN NOCIONES DE CLASIFICACIÓN  

ESCALA 

VALORATIVA  

1 2 3 4 5 

01 

P
a

re
c
id

o
s

 Coloca figuras que se parecen dentro de un recipiente.           

02 
Coloca diferentes objetos parecidos dentro de un 

recipiente.           

03 
Toca objetos e identifica aquellas que tienen textura 

parecida.           

04 

D
if
e

re
n
te

s
 

Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente forma 

geométrica.           

05 
Forma grupos de 03 figuras que tienen diferente 

tamaño.           

06 
Forma grupos de 03 figuras de animales que son 

diferentes.           

07 

Ig
u

a
le

s
 

Agrupa figuras que tienen la misma forma geométrica.      

08 Agrupa figuras que tienen el mismo color.      

09 Agrupa pedazos de cordel del mismo tamaño.      

 
 

NIVEL DE LOGRO EN NOCIONES DE SERIACIÓN 

ESCALA 

VALORATIVA  

1 2 3 4 5 

10 

S
e

ri
a

c
ió

n
 

s
im

p
le

 

Ordena objetos en un patrón de menor a mayor 

tamaño.      

11 
Ordena objetos en un patrón de mayor a menor 

tamaño.      

12 Ordena objetos en un patrón del mismo color.      
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NIVEL DE LOGRO EN NOCIONES DE CORRESPONDENCIA 

ESCALA 

VALORATIVA  

1 2 3 4 5 

13 

O
b

je
to

 a
 

o
b
je

to
 

c
o
n
 

e
n
c
a
je

 Coloca tapas en sus botellas correspondientes.           

14 
Relaciona sombreros con figuras de cabezas del 
mismo color.           

15 Relaciona llaves con cerraduras.           

16 

O
b

je
to

 a
 

o
b
je

to
 Relaciona árboles con sus frutos correctos.           

17 Introduce un guante en su mano.           

18 
Simula hablar por celular acercando el móvil a 

cualquiera de sus orejas.           

19 

O
b

je
to

 a
 

s
ig

n
o

 

Llama a su compañero por su nombre.      

20 
Identifica correctamente un celular de un grupo de 

objetos.      

21 
Identifica al sol y la luna de figuras que se le 

muestra.      

22 

S
ig

n
o

 

a
 

s
ig

n
o

 Reconocen un número y lo pronuncian al verlo.      

23 Reconocen una letra y lo pronuncian al verlo.      

24 Reconocen una palabra y explican su significado.      
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Anexo N° 04: Fichas de Validación del Instrumento 
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Anexo N° 05: Autorización de la Institución donde se Realizó el Estudio 
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Anexo N° 07: Constancia de Revisión Ortográfica y Gramatical  
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Anexo N° 08: Constancia de Revisión del Abstract  
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Anexo N° 09: Evidencias Fotográficas 
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Anexo N° 07: Sesiones de Aprendizaje 
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