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RESUMEN

La presente investigacion parte de la realidad problemaética identificada en la I.E. 1372
en el distrito Veintiséis de Octubre — Piura, pues los estudiantes presentaban
dificultades notorias en cuanto a la nocién de seriacion y los docentes no aplicaban
estrategias didacticas que promuevan este aprendizaje. Ante tal situacion, el presente
estudio tuvo como objetivo general determinar de qué manera el juego didactico
mejora el aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa 1372 del
distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020. Se utiliz6 una metodologia con un enfoque
cuantitativo del nivel aplicativo y disefio pre experimental con un solo grupo con pre
test y post test. La poblacién estuvo conformada por 69 estudiantes y la muestra fueron
20 alumnos. Para la recoleccidon de datos se aplicd la técnica de la observacion y como
instrumento una lista de cotejo. El andlisis estadistico se realizé a través del programa
del software estadistico SPSS. Los resultados arrojaron que al aplicar el pre test el 85%
de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, 15 % en proceso y ninguno en
logrado. Después de la aplicacion del post test, se comprob6 que el 80 % alcanzo el
nivel logrado y el 20 % en proceso. Por lo tanto, se concluy6 que se acepta la hipotesis
planteada; es decir, la aplicacion de juegos didacticos mejora significativamente el
aprendizaje de la seriacién en los alumnos de 5 afios del nivel inicial de la I.E. 1372
del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020.

Palabras clave: Aprendizaje, juego didactico, matematica, seriacion, pensamiento

I6gico.
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ABSTRACT

The present investigation starts from the problematic reality identified in the I.E. 13722
in the district Veintiseis de Octubre - Piura, as the students presented notorious
difficulties regarding the notion of serialization and the teachers did not apply didactic
strategies that promote this learning. Faced with such a situation, the present study had
the general objective of determining how the didactic game improves learning in 5-
year-old students of the Educational Institution 1372 of the district Veintiséis de
Octubre- Piura, 2020. A methodology of type applied with a quantitative approach of
the explanatory level and pre-experimental design with a single group with pre-test
and post-test. The population consisted of 69 students and the sample was 20 students.
For data collection, the observation technique was applied and a checklist was used as
an instrument. Statistical analysis was performed through the SPSS statistical software
program. The results showed that when applying the pre-test, 85% of the students were
at the beginning level, 15% in process and none were achieved. After the application
of the post test, it was found that 80% reached the level achieved and 20% in process.
Therefore, it was concluded that the proposed hypothesis is accepted; In other words,
the application of didactic games significantly improves the learning of seriation in 5-
year-old students of the initial level of the LLE. 1372 of the district Veintiséis de
Octubre- Piura, 2020.

Keywords: Learning, didactic game, mathematics, seriation, logical thinking.
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I. INTRODUCCION

En un mundo actualizado donde la matemética como una ciencia cobra gran
relevancia ya que permite al estudiante enfrentarse a situaciones problematicas y asi
poder dar solucién a las mismas dentro de un contexto real o abstracto, con una actitud
critica y reflexiva. Es por ello que el aprendizaje de esta ciencia es indispensables ya
que favorece el desarrollo del pensamiento analitico y permite conocer mejor el mundo
como parte de su vida diaria; asi también el dominio de esta &rea permite al estudiante
desarrollar la habilidad de investigar lo que traera consigo dar respuesta a las

interrogantes del su contexto.

El aprendizaje y la ensefianza de las matematicas no significan solo aprender
nociones 0 conceptos matematicos, o resolver ejercicios y problemas fuera del
contexto, sino que también debe ser equivalente a resolver ciertos problemas que
parten de la realidad mediante el pensamiento. Es necesario mejorar la capacidad de
autoaprendizaje de los estudiantes, sin embargo, una persona es un ser sociable y

necesita un trasfondo social para aprender y desarrollar habilidades matematicas.

En la sociedad actual, la tecnologia crece vertiginosamente y deja de lados los
juegos didacticos, y es preciso considerar que estos juegos son la base fundamental

para que los estudiantes desarrollen la nocién de seriacion.

Diferentes investigadores como Cuellar (2014) y Gonzales & Medina (2012)
sefialan que es fundamental el desarrollo del pensamiento matematico en el nifio de
preescolar y sobre todo que los docentes y padres de familia conozcan la importancia
de involucrar el juego en sus actividades escolares diarias; ya que en esta etapa los

nifos tienen la facilidad de construir sus aprendizajes y su inteligencia la misma que
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se va ampliando poco a poco con ayuda de las experiencias que vive a diario.

MINEDU (2016), menciona que, para ensefiar la nocion del nimero, se debe
utilizar el juego, con ayuda de materiales educativos estructurados y no estructurados,
que sirvan para el entendimiento del nifio. Asimismo, Piaget (1999) cree que el juego
es parte de la inteligencia de los nifios, porque simboliza la asimilacion funcional o

reproductiva segun la existencia de cada etapa evolutiva del objeto.

A nivel regional, EI Ministerio de Educacién brind6 programas actualizados en
Matematica, Comunicacion, Personal social, dirigidos a los docentes principiantes de
instituciones educativas publicas en areas donde los resultados de la evaluacién censal
fueron inferiores al primer nivel; pero no es necesario que los gobiernos estatales y
locales inviertan en el sistema educativo para asegurar la mejora del aprendizaje de los
estudiantes. En el caso de invertir en la formacion del profesorado, muchas veces no
se consiguen buenos resultados, porque los profesores normalmente solo mejoran su
practica docente durante el desarrollo del curso, para luego retomar sus rutinas y

tradiciones después del tiempo de formacion practica.

En la realidad de la Institucion Educativa N°1372 del distrito Veintiséis de
Octubre- Piura, los nifios de 5 afios no estdn desarrollando adecuadamente el
aprendizaje de la matematica, especialmente lo que respecta a seriacion. Asimismo, se
evidencia desinterés por parte de los docentes para emplear estrategias adecuadas e
innovadoras para ensefiar, captar la atencion y desarrollar el interés de los nifios por el
area en mencion. En ellos se observan dificultades para organizar, serializar, y
clasificar objetos de forma ascendente o descendente 0 segun sus caracteristicas

especificas, lo que dificulta el aprendizaje de la seriacion.

15



Ante la problemética descrita se formuld el siguiente enunciado: ¢De qué
manera el juego didactico mejora el aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5
afios de la LLE. “1372” del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020? Par dar respuesta
a esta interrogante, se planted6 como objetivo general: Determinar de qué manera el
juego didactico mejora el aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la Institucion

Educativa “1372” del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020.

Asimismo, se formularon los siguientes objetivos especificos: a) Evaluar
mediante un pretest el nivel de aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5 afios
de lal. E “1372” del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020, antes de la aplicacion
del juego didactico; b)Evaluar mediante un post test el nivel de aprendizaje de la
seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I. E “1372” del distrito Veintiséis de
Octubre- Piura, 2020, después de la aplicacion del juego didactico; ¢) Comparar los
resultados obtenidos antes y después de la aplicacion del juego didactico, para mejorar
el nivel de aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I. E “1372”

del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020.

La presente investigacion se justificd tedricamente porque se centré en
desarrollar juegos didacticos, como una serie de recursos de aprendizaje, por medio de
juegos, teorias y experiencias se ha verificado que esta es una excelente estrategia en
el transcurso de ensefianza inicial. Los nifios son vistos y considerados sujetos de
accion inmersos en el mundo ladico. Gracias a los juegos, los infantes aprenden de una
forma méas agradable y natural, lo que repercute positivamente en su estructura

cognitiva y en las relaciones interpersonales.
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Asimismo, la investigacion se justificd de manera practica porque se aplicaron
juegos de ensefianza y el plan de estudios de aprendizaje esté disefiado para mejorar el
concepto de serializaciéon. Como medio de aprendizaje, utilizar el propio cuerpo,
materiales concretos y graficos para la estimulacion de los nifios asi también, fomentar
su interés por el aprendizaje continuo, para que comprendan sus cambios y sean

conscientes de sus avances.

Metodoldgicamente el estudio se justifico porque la estrategia empleada es
innovadora y no enfatiza en un aprendizaje memoristico; sino que procura que el nifio
construya su propio aprendizaje a partir de actividades dinamicas; para ello se
aplicaron diez sesiones de aprendizaje involucrando el juego y en todas ellas se empled

la lista de cotejo para evaluar el progreso de los estudiantes.

Los favorecidos para este estudio son principalmente los infantes de la muestra,
porque el juego ayudara a aprender mejor la matematica. Ademas, los padres de estos
nifios se benefician de manera indirecta, al sefialar que sus hijos tienen un mayor nivel
de desarrollo cognitivo. Por otro lado, debido a que los estudiantes mostraran
habilidades matematicas tanto dentro como fuera de la escuela, las instituciones

educativas también se benefician de ello.

La metodologia que se utiliz6 en esta investigacion fue de tipo cuantitativo del
nivel aplicativo y disefio pre experimental con un solo grupo con pre test y post test,
el cual se realiz6 en la |.E. “1372” del distrito de Veintiséis de Octubre en ¢l aula de 5
afios y cuenta con 20 nifios. El recojo de informacion se realizé a partir de la técnica
de la observacion directa y se empled la lista de cotejo como instrumento

respectivamente.
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En los resultados obtenidos en la primera evaluacion realizada (pre test), los
estudiantes presentaron serias deficiencias en su aprendizaje relacionado con la nocion
de seriacion; asi que se obtuvo que (17) de ellos, es decir el 85% se encontraba en un
nivel de inicio, antes de la aplicacion de la propuesta de mejora, conforme fue

planteada en la primera hipotesis especifica.

En la segunda evaluacion (post test), estos resultados fueron revertidos, es decir
después de la aplicacion de la estrategias basadas en juegos didacticos, planificadas
para favorecer el aprendizaje de la nocion de seriacion de los nifios de 5 afios, (16) de
ellos, es decir el 80 % obtuvieron un nivel de logro, lo que permiti6 asegurar que la
estrategia empleada, el juego didactico es fundamental para mejorar las ensefianzas de

los nifios, conforme fue planteado en la segunda hipotesis especifica.

Por su parte, la contrastacion de los resultados obtenidos tanto en el pre test y
en el post test, asi como los resultados arrojados por la prueba T Student aplicada,
ayuda a determinar la importancia que tienen los juegos didacticos, puesto que
facilitaron de manera significativa la mejora del aprendizaje de la seriacion,

demostrandose asi la aceptacion a la hipotesis principal planteada en la investigacion.

Por consiguiente, se concluyé que el juego didactico conlleva al desarrollo de
nuevas habilidades y estrategias relacionadas con la mejora de la compresion, analisis
y motivacién de los estudiantes que fueron objeto de esta investigacion dentro de esta
institucién. Este estudio coadyuvé a demostrar que aplicando técnicas de juego, las
partes involucradas tendrdn un nivel de aprendizaje mas certero en esta area

denominada Matemaética.
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I1. REVISION DE LITERATURA
2.1 Antecedentes
2.1.1. Antecedentes a nivel Internacional

Granda y Guachagmira (2020) realiz6 su tesis titulada “El juego en el
desarrollo del pensamiento l6gico matematico de las nifias y nifios de 4 a 5 afios
en el Centro de Desarrollo Infantil Amaguafia” en el periodo lectivo 2019 — 2020.
Quito- Ecuador. La investigacion se realizo para optar del titulo de licenciatura en
ciencias de la educacion, mencién parvulario, en la Universidad Central del
Ecuador. La investigacion, se realiz6 sobre el juego en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico de las nifias y nifios de 4 a 5 afios en el Centro de
Desarrollo Infantil Amaguafia, con el propésito de fomentar los juegos como una
estrategia metodoldgica. El estudio tuvo un enfoque mixto empleando técnicas
como la encuesta y observacion, e instrumentos como la ficha de observacion y
lista de cotejo. El tipo de investigacion fue descriptiva a nivel general y analitica
a nivel especifico. De acuerdo a los resultados obtenidos, se llegé a la conclusion
que las docentes emplean regularmente juegos que potencien el desarrollo en areas

cognitivas, motoras, sociales y emocionales para la adquisicion de sus habilidades.

Cer6n y Gutiérrez (2015) elaboré la tesis titulada “La construccién del
concepto de nimero natural en preescolar: una secuencia didactica que involucra
juegos con materiales manipulativos”. Santiago de Cali; para que obtencion del
titulo de Licenciada en Educacion basica. Asi mismo tuvo como objetivo, aportar
elementos conceptuales y procedimentales sobre la construccion del concepto de
numero natural a estudiantes de Jardin y Transicion de las instituciones educativas

Helen Keller y Colegio Mayor San Francisco de 16. Se utilizo la metodologia
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descriptiva, el instrumento fue la observacion y la entrevista en profundidad, con
una poblacidon de 23 nifios. Se llegd a la conclusion que el material manipulativo
en si mismo, no moviliza el pensamiento matematico en el aula, puesto que se
requiere de la orientacion adecuada por parte del docente para potenciarlo en los

estudiantes.

Caro, (2015), realiz6 una investigacion titulada: “Propuesta pedagdgica
para la ensefianza de la nocion de nimero en el nivel preescolar”. Presentd su
trabajo para obtener el grado de maestria en la Universidad Nacional de Colombia,
siendo su objetivo general, determinar la ensefianza de la nocién de namero en
nifios menores de 5 afos; empleando una metodologia cuantitativa, de nivel
explicativo, con un disefio no experimental. Teniendo como conclusidn, que la
aplicacion de la propuesta pedagogica para la ensefianza de la nocién, fue posible

con actividades que el docente propone en el aula.

2.1.2. Antecedentes a nivel nacional

Arias y Garcia (2016) realizaron un estudio sobre “Los juegos didacticos
y su influencia en el pensamiento l16gico matematico en nifios de preescolar de la
institucién educativa el jardin de Ibagué”. Lima, Per(. Sustentaron en la
Universidad Privada Norbert Wiener, para obtener el grado de maestro en
Educacion con mencién en Pedagogia. La presente investigacién, tuvo como
objetivo principal, determinar de qué manera los juegos didacticos influyen en el
pensamiento l6gico matematico en los nifios de preescolar de la Institucion
Educativa Técnica el Jardin de Ibagué — 2015; ademas, se pretendi6 brindar a los
docentes de este nivel, alternativas diferentes en el uso de juegos didacticos. La

poblacién estuvo conformada por 60 estudiantes, fue una investigacion aplicada
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de nivel explicativo y disefio experimental; se empled un instrumento de
observacion disefiado por los investigadores, que fue aplicado al grupo control y
experimental. De acuerdo con los resultados obtenidos se concluy6 que los juegos
didacticos influyen positivamente en el desarrollo del pensamiento l6gico
matematico de los estudiantes de preescolar, debido a que estimulan en ellos la

clasificacion, seriacion, concepto de nimero y conservacién de cantidad.

Cruz (2020), realiz6 un trabajo de investigacion titulado “El juego
didactico en el desarrollo de las habilidades del pensamiento I6gico matematico
en estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307, provincia
de Casma, afio 2019. Chimbote- Peru. La investigacion se realiz6 para obtener el
titulo profesional de licenciada en educacion inicial, por la Universidad Catolica
los Angeles de Chimbote. El estudio tuvo como objetivo general, determinar si la
aplicacion del juego didactico influye en el desarrollo de habilidades del
pensamiento légico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019. El tipo de estudio
fue explicativo, nivel cuantitativo y disefio cuasi experimental. La muestra estuvo
conformada por 26 estudiantes, asi mismo la técnica fue la observacion y como
instrumento que utilizé fue la lista de cotejo. Los resultados obtenidos del pos test,
segun sus logros de aprendizaje demostraron que el 84,62 % de los estudiantes
mejoran las habilidades del pensamiento l6gico matematico. Se concluyé que la
aplicacion del juego didactico influye en el desarrollo de las habilidades del

pensamiento 16gico matematico en estudiantes ya mencionados, en un 84,62 %.

Lachi (2015) presentd su tesis denominada “Juegos tradicionales como

estrategia didactica para desarrollar la competencia de nimero y operaciones en
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nifios (as) de cinco afos”. Lima- Per(. Este estudio se desarroll6 para obtener el
grado de académico de Maestro, en la Universidad San Ignacio de Loyola. El
proposito de la investigacion fue el disefio de la estrategia de juegos tradicionales
para mejorar la competencia de nimero y operaciones en los nifios de 5 afios. El
método utilizado fue aplicada proyectiva con enfoque cualitativo. Se trabajé con
una muestra intencionada conformada por 6 nifios y 2 docentes. Para la obtencion
de datos se empleé el Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) aplicada
a los nifios y la guia de entrevista a las docentes. La investigacion concluyd que
la estrategia de juegos tradicionales es una forma de desarrollar la matematica de
manera divertida, porque involucra a los nifios en actividades ludicas y agradables.
Ademas, ensefian a conocer y transmitir las costumbres y tradiciones

de la comunidad

2.1.3. Antecedentes a nivel regional

Mio (2019) ejecuto6 una investigacion titulada “El juego didactico para la
mejora de la clasificacion y seriacion de los nifios(as) de 5 afios de educacion
inicial de la institucion educativa Alitas de Jesus Sol Naciente” Castilla -Piura
2017; sustentado en Uladech, para obtener el titulo de licenciada en Educacion
Inicial. La investigacion fue de tipo aplicada, con nivel explicativo y de disefio pre
preexperimental, y tuvo por objetivo general, determinar si el juego didactico
mejora la clasificacion-seriacion de los nifios(as) de 5 afios de educacion inicial
de la LE. “Alitas de Jests Sol Naciente”-Castilla-Piura-2017. La muestra estuvo
conformada por 15 nifios (8 varones y 7 mujeres); y se llego a las siguientes
conclusiones: En el momento del pretest, el nivel de desarrollo de la clasificacion

seriacion muestra al 67.6 % de los nifios, en Nivel Inicio, un 20.6 % en Nivel
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Proceso y un 11.9 % en Nivel Logrado. En el momento del post test, el nivel de
desarrollo de la clasificacion-seriacion muestra al 46.5 % de los nifios en Nivel
Logrado, un 27 % en Nivel Proceso y un 26.5 % en Nivel Inicio. El nivel de
desarrollo de la clasificacion-seriacion después del juego didactico muestra una

diferencia significativa respecto a los resultados obtenidos en el pre test.

Reyes (2017) realiz6 un estudio sobre “Los juegos didacticos como
estrategia para el aprendizaje de la nocion de los nimeros en los nifios de 5 afios
de la I.E. Kinder Creativos”, Piura- Piura. 2017, sustentado en la Universidad
Catolica los Angeles de Chimbote. Dicho estudio se realiz6 con la finalidad de
obtener el grado de licenciada en educacién. Su objetivo fue, determinar la
efectividad de los juegos didacticos para el aprendizaje de la nocion de nimero en
los nifios de 5 afios la institucion donde se llevé a cabo la investigacién. Fue una
investigacion de tipo explicativa y la poblacion estuvo conformada por 18
estudiantes de 5 afos. El instrumento empleado fue una lista de cotejo. Los
resultados obtenidos lograron evidenciar que, efectivamente, los juegos didacticos
como estrategia lograron desarrollar la adquisicion de la nocion de nameros en los

nifios de cinco afos de la I.E. “Kinder Creativos” — Piura

Rojas, D. (2015) realiz6 un estudio titulado “El juego didactico para
fortalecer el aprendizaje de la seriacion en los nifios de educacion inicial de 5
anos de una I.E.P del distrito de Castilla” - Piura, 2015. Sustentado en la
Universidad Catélica los Angeles de Chimbote para obtener el titulo de licenciada
en Educacion Inicial. Su objetivo fue determinar los efectos del juego en el
aprendizaje de la seriacion entre los nifios de cinco afios de edad de una institucion

educativa privada del distrito de Castilla-Piura. El estudio se enmarcé dentro de
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la metodologia cuantitativa de tipo explicativa, y para el recojo de informacion se
utiliz6 como instrumento una lista de cotejo. Los resultados obtenidos
demostraron que los juegos didacticos tuvieron un gran impacto en la potenciacion
de las habilidades propias de la seriacion que caracteriza a los nifios en esta etapa
de su desarrollo. Las conclusiones determinaron que luego de aplicado el
programa basado en juegos didacticos, los nifios mostraron la mejora de sus

aprendizajes relacionados con la capacidad de la seriacion.
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2.2. Bases
2.2.1. El juego

El juego adquiere en la infancia un valor educativo evidente; en primer lugar,
porque despierta la curiosidad que es el motor del aprendizaje y también
proporcionan alegria y satisfaccion. Ademas, al jugar los nifios exteriorizan:
miedos, angustias y proporcionan sus preocupaciones mas intimas credndolas a
través de los objetos; a veces inventando nuevas historias, sellando nuevos finales
en situaciones mas dificiles, poniéndose en la piel de los demas o repitiendo en la

sociedad situaciones placenteras para ellos.

Segln (Real Académica Espafiola, 2014), define al juego como “la accion y
efecto de jugar y como un ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana
o se pierde”. Asi mismo (Moyles, 1999) define el juego como un medio a través del
cual los seres humanos y animales exploran diferentes experiencias en diversos
casos y con fines distintos. Es importante tanto para nifios como para adultos y esta
constituido por el contexto, los materiales y entorno en el que se produce. Ademas,
ae asegura el aprendizaje partiendo de los conocimientos y de las destrezas que

posee previamente la persona.

Asimismo, para (Winnicott, 1993) el juego representa una experiencia
creativa y es una forma basica de vida. Es decir, esta actividad permite que las
personas expresen de manera particular su forma de ser, ademas de promover la
identificacion, experimentacion y descubrimiento de sus capacidades Yy
limitaciones. Para (Garvey, 1985) el juego se caracteriza por ser placentero y

divertido, tiene una motivacion intrinseca, es espontaneo y voluntario e implica una
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participacion activa por parte de quien lo realiza.

2.2.1.1 Teorias que sustentan el juego
Para Gallardo (2018) citado en (Cordova, 2018) las teorias que sustentan el juego

son las siguientes:

Hebert Spencer (1855) en su teoria sobre el excedente energético,
menciona que el juego tiene por finalidad evitar tensiones y desprender las
energias sobrantes; convirtiéndose en una herramienta del cuerpo para restaurar el
equilibrio interno. Por lo tanto, el nifio o nifia libera energia a través del juego

desarrollando esta actividad en sus espacios libres.

Lazaro (1833), propuso la teoria sobre la relajacion, el descanso y la
distension, afirma que el juego es una actividad compensadora del esfuerzo o
agotamiento de los nifios por otras actividades mas serias. Por lo tanto, considera
al juego como una actividad que permite relajarse y reestablecer energias

consumidas en otras situaciones.

Para Groos (1898), el juego cumple un rol importante en el desarrollo de
las capacidades y habilidades del nifio para desenvolverse posteriormente en su
vida adulta; es decir, esta actividad se convierte en un pre-ejercicio de las

funciones mentales y de los instintos.

Granville Stanley Hall (1904) propuso una teoria generalizada y creia que
los juegos son caracteristicas del comportamiento de la ontogenia, incluidas las
funciones filogenéticas y evolutivas de la especie. Por tanto, el juego reproduce la

forma de vida humana més primitiva.
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Sigmund Freud (1856-1939) en su teoria del psicoanalisis plantea que cada
persona nace con una determinada cantidad de energia bioldgica la cual es fija,
pero se puede canalizar de diversas maneras. Las tres fuentes de energia son la
sexualidad o libido), las pulsiones preservadoras de la vida, que son el hambre y
el dolor; y la agresion, asociada al instinto de muerte. Para este autor, el juego
tiene caracteristicas simbolicas, similares a los suefios, permite la expresion de la
sexualidad y la realizacion de deseos que, en el adulto encuentra expresion a través

de los suenios, en los nifios se realizan través del juego.

Para Vigotsky (1924), el juego nace debido a la necesidad de tener contacto
con los demas y es una actividad de tipo social, donde se muestran escenas que
van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales. Asimismo, el
autor menciona que en el juego se pone en practica la cooperacion entre nifios y

que gracias a esta se adquieren roles que complementan el propio.

La teoria de Edouard Claparéde (1932) denominada “Teoria de la
derivacion por ficcion” plantea que el juego persigue fines ficticios, los cuales
vienen a dar satisfaccion a las tendencias profundas cuando las circunstancias
naturales dificultan las aspiraciones de nuestra intimidad. Para este autor, el juego
es una actitud abierta a la ficcion, que puede ser modificable desde la posicion de

“como si”, y lo que verdaderamente caracteriza al juego es la funcion simbolica.

2.2.1.2. El juego didactico
Un juego didactico es una técnica de ensefianza a través de la diversion
cuyo fin es que los nifios aprendan algo especifico de forma lddica. También

actian como un estimulante de la superacion personal a partir de la
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experimentacion del existo que es la base de la propia confianza. Estos tipos de
juegos didacticos fomentan la capacidad mental y la practica de conocimientos en

forma activa.

(Chacon, 2008) afirma que “el juego didactico es una estrategia que se
puede utilizar en cualquier nivel o modalidad educativa, pero, por lo general el
docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples ventajas”. Es aquel
que tiene un fin educativo y se estructura de manera reglada incluyendo momentos
de accion pre reflexiva y de simbolizacion o apropiacion abstracta-légica de lo

vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares”.

Para (Andreu & Garcia, 2000) los juegos didacticos son aquellas
actividades que forman parte del programa de una asignatura en la que se
evidencia un contexto real y la necesidad de empelar el idioma y vocabulario
especifico con un fin ladico — educativo. Asimismo, los autores mencionan que
cuando el docente emplea como estrategia este tipo de actividades, se convierte
en facilitador y conductor del proceso de ensefianza — aprendizaje; ademas de

permitir que los estudiantes desarrollen sus propias estrategias de aprendizaje.

(Flores, 2009) menciona que los juegos didacticos son una técnica
participativa que tiene por finalidad fomentar en los nifios procedimientos de
direccion y conducta correcta, procurando estimular la ensefianza con un
adecuado nivel de decisién y autodeterminaciéon. Asi mismo hay variedad de
juegos didacticos que se pueden volver a disefiar con un objetivo especifico para
que los nifios alcancen aprendizajes significativos, también es un recurso muy Uutil

ya gue a los nifios les encanta jugar.
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Asi mismo podran aprender diferentes areas, especialmente en el area de
matematica, ya que los va a entusiasmar y motivar a seguir aprendiendo. El juego
para que se convierta en didactico debe ser motivador, atractivo, facil de jugar, de
esta manera, va ayudar al docente a fin de que logre que los estudiantes realicen
actividades escolares usuales, procurando ademas que no pierdan el interés por las

mismas y que no se conviertan en actividades rutinarias.

2.2.1.3. Caracteristicas del juego didactico
Se han realizado numerosos estudios e investigaciones para determinar
cudles son las caracteristicas del juego de la educacion preescolar, destacando que

es una necesidad en la etapa infantil

Canda (2000) senala que “el juego es la primera actividad del nifio, influye
y estimula desarrollo biopsicosocial” (p.23). Podemos determinar que lo principal

expresion del nifio es el juego.

Calderon (2013) citado en (Montero, 2017) menciona que el juego
didactico tiene tres caracteristicas especificas: espontaneidad, motivacion y
estimulacion de la imaginacion. Esta actividad promueve una participacion libre
del estudiante, motivandolo durante las clases y desarrollando sus destrezas,
habilidades o imaginacion para la resolucion de problemas que se le puedan

presentar.

Asi mismo para Morin (2208) citado en (Zapata, 2015) el juego didactico
tiene como objetivo el divertirse y menciona que posee las siguientes

caracteristicas:
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Ambientacion: Este fendmeno es dificil de desarrollar porque el
animador debe creer plenamente en el juego que explicard, el dominio
del equipo, la forma de entrenar y su propia seguridad para lograr la
participacion activa y dinamica de los jugadores, en este caso viene a
ser todos los estudiantes.

Las edades: Para que los nifios jueguen muy alegres, se recomienda
que tengan mucha imaginacion (los nifios pueden jugar de todo), tengan
competitividad al jugar con los adolescentes, practiquen habilidades y
juegos divertidos, y estén tranquilos con los jovenes, juegos de
razonamiento, habilidades pasivas y juegos de adultos juegos juntos,
con canciones conmovedoras.

Estudio previo: Es la primera fase del escalafén. En ella se establecen
las restricciones y ejecucion de todos los juegos.

Preparar un juego: Una vez hecho el estudio se comienza con una
lluvia de ideas que contiene como fin la eleccion de los mejores juegos
que deberian ser originales o innovadores. Al finalizar la eleccion se
ponen en préctica todos los puntos anteriores. Sin perder de vista
ninguno de ellos.

Ensayo: afirma que se deben ensayar muy bien los pasos y la
explicacion que se dara del juego repitiéndolo oralmente o en el interior.
En esta instancia, se procura la obtencién de todo lo que se precise.
Realizacién: Es la implementacion misma del juego. Aqui se muestra
el fruto de los pasos anteriores.

2.2.1.4. Objetivos del juego didactico

Chacdn (2008) determina que “un juego didactico deberia contar con una serie de
objetivos que le permitiran al docente establecer las metas que se desean lograr con
los alumnos, entre los objetivos se pueden mencionar: plantear un problema que
debera resolverse en un nivel de comprension que implique ciertos grados de
dificultad. Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes
contempladas en el programa. Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una
manera agradable y satisfactoria. Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas
adelante. Educar porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con
las ideas y datos de numerosas asignaturas. Brindar un ambiente de estimulo tanto
para la creatividad intelectual como para la emocional. Y finalmente, desarrollar

destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad” (p.3).
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2.2.1.5. Importancia del juego did4ctico
La vida infantil no puede concebirse sin juego, jugar es su principal
actividad y responde a la necesidad de nifios y nifias de mirar, tocar, curiosear,
experimentar, imaginar, saber, expresar, crear, sofiar, etc. Es un impulso primario
que nace desde el crecimiento y conlleva a describir, explorar, dominar y amar el
mundo que nos rodea. Posibilitando asi un sano y armonioso crecimiento del
cuerpo, la inteligencia, la efectividad y la sociabilidad. Jugar es sin duda, una de

las fuentes mas importante del progreso y aprendizaje.

Los juegos son una fuente para el desarrollo motor y cognitivo de los nifios
y nifias. Allvé (2003) citado en Aguirre (2003) el interés del juego “proviene
principalmente de sus posibilidades educativas. A través del juego el alumno
revela al educador, el caracter, defectos y virtudes; ademas hace que se sientan
libres, duefios de hacer todo aquello que espontaneamente desean, a la vez que

desarrollan sus cualidades” (p.9).

Los juegos didacticos son importantes porque potencializan e incrementan
el aprendizaje en los nifios. En el juego, el nifio representa lo vivido. El adulto no
es el generador del juego, puede promover, provocar, pero no dirigir
la actividad del nifio, en el juego ese rol generador le compete al nifio y el motor
son sus deseos, necesidades y la libertad de accion. La experiencia que va viviendo

dia tras dia le va a permitir al mismo tiempo resolver conflictos y problemas.

Bruner y Haste citados en (Chacon, 2008) sefialan que “la importancia de
esta estrategia radica en que no enfatiza en el aprendizaje memoristico de hechos

0 conceptos, sino en la creacion de un entorno que estimule a los estudiantes a
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construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido”

2.2.1.6. Clasificacion de los juegos
Yvern (1998) citado en (Chacon, 2008) menciona que en los juegos didacticos se
pueden clasificar segun:
Numero de jugadores: individuales o colectivos.
Cultura: tradicionales y adaptados.
Director: dirigidos vy libres.
Edad: para adultos, jévenes y nifios.
Discriminacion de formas: puede ser de engranaje y rompecabezas.
Orientacion de las formas: imagenes invertidas.
De ordenamiento légico: secuencias temporales y de accion.
Probabilidades de ganar: de azar y de razonamiento l6gico.
2.2.1.7. Juegos didacticos para promover el aprendizaje de las matematicas

Segun (Paucar, 2017) existen diversos juegos didacticos que se pueden

aplicar en la ensefianza de las matematicas. Estos pueden ser:

a) Cartas: se consideran como un material sencillo de construir, ya que se pueden
crear cartas de diferente tipo y permiten trabajar conceptos distintos. Existen
diversos juegos que se pueden realizar con este material y que benefician el

desarrollo del aprendizaje cognitivo de los estudiantes.

b) Parejas de fracciones: es una variante de las cartas y pueden representarse de
dos maneras: con una grafia de una fraccion o de forma numérica. La finalidad
de estas es formar parejas coincidiendo cada carta de representacion gréfica
con una de representacion numérica. Este tipo de juego beneficia el asimilar
conceptos de fracciones y, ademas, desarrolla la memoria y el aspecto

socializador del juego.

c) Parejas de operaciones: este juego es otra variante de las cartas, pero para este
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caso se tendran ndmeros u operaciones tales como sumas, restas,
multiplicaciones o divisiones. Para este tipo de actividad, las parejas se forman
con el mismo valor como, por ejemplo; cartas de operaciones, de nimeros solos
o0 de operacion y numero. Resulta de mucha utilidad pues se adecua a diferentes
niveles pudiendo crear operaciones adecuadas y, ademas, se practica este

aprendizaje desarrollando la velocidad del calculo mental.

d) El domind: Es un juego adaptable a diversos contenidos de aprendizaje del
area de matematica. Se realiza entre cuatro personas y consta de 28 piezas con
siete resultados diferentes. Cada uno de estos aparece en una ficha: en una
doble y en otras seis fichas con los otros seis resultados. La finalidad de este
juego es ubicar la totalidad de las piezas que se han repartido entre los
jugadores (siete para cada uno) antes que otro de ellos o, se puede terminar el
juego cuando no se logran poner mas fichas y resulta como ganador aquel

jugador que tenga menos fichas.

Con este tipo de actividad se puede también trabajar el tema de las
fracciones, asi como el de conceptos de volumen y capacidad. Para el caso del
domin6 de fracciones, estas se muestran representadas de cinco maneras
distintas. Pueden ser cuatro en forma grafica (circulos, poligonos, barras, y
bloques) y, también, en forma numérica de fraccién. En el domind de
volimenes y capacidad, se representan medidas diferentes sefialando en qué
base esta. Para este caso, se debe unir las medidas que representen el mismo
namero. Por lo tanto, se puede afirmar que este juego sirve para mejorar,

practicar y afianzar los contenidos estudiados.
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2.2.2 La seriacion
Para (Alcalde, Navarro, Marchena, Ruiz, & Aguilar, 2007) la seriacion
consiste en ordenar una serie de objetos seguin un rango determinado: de mayor a

menor, del mas delgado al méas grueso, de pequefio a grande o viceversa.

Segun Piaget (1920) citado en (Balcazar, 2018) la seriacion “consiste en
ordenar elementos segun sus dimensiones sea creciente o decreciente”.

Asimismo, para este Gltimo autor, la seriacion se alcanza mediante dos
métodos: el sistematico, el cual consiste en comparar dos objetos; y el operativo, el
cual puede estar conformado por tres 0 mas objetos y a través de este los estudiantes

pueden ordenar una coleccion estableciendo los elementos.

Martinez (2005) citado en (Balcazar, 2018) “la seriacion es una operacion
mental indispensable para que el nifio adquiera la nocién de nimero y pueda
aprender matematicas”. Es decir, si un alumno no interioriza el concepto de esta
nocion y no evidencia en la practica, dificilmente consolidard el concepto de
namero, realizando operaciones de este tipo de forma mecénica y no consciente de

la misma actividad.

Se podria decir que seriar es observar elementos que pertenecen a un
conjunto y los ordenarnos por diversas caracteristicas que pueden ser: por altura,
por grosor, por tamafio, por color, diversas caracteristicas segun los materiales. Esto
sirve para aprender a clasificar, ordenar y desarrollar nuestro pensamiento

matematico.

Segin MINEDU (2015), el término seriacién, también conocido como serie

0 sucesion, significa una coleccion ordenada de objetos segun determinadas
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condiciones (relaciones de orden). Este desarrollo posibilita que el nifio
desenvuelva la estructura del tiempo y el espacio, lo que le permitird comprender

las secuencias numéricas o la sucesion.

2.2.2.1. Dimensiones de la seriacion
a. Seriacion por tamafio
Pérez, J. y Merino, M. (2014). Sefialan que “una actividad frecuente consiste
en entregarle al nifio figuras de diferentes tamafos para que las ordene. Por lo
tanto, procedera a la seriacion de las figuras, situandolas en una serie de menor
a mayor. Estos elementos, de esta manera, mantendran una relacion entre si en
la serie segun el tamafio (cada uno es mas grande que el anterior y mas pequefio
que el posterior, con excepcion del primero —que no tiene anterior—y el tltimo

—que carece de posterior-)”.

b. Seriacion por color
Roger (s.f) determina que “el juego consistente en seriar tres colores ofrecidos
en el mismo orden en que aparecen, con distintas opciones. El juego persigue
el objetivo de adiestrar la memoria de trabajo (memoria a corto plazo, la cual
permite integrar percepciones instantaneas producidas en periodos cortos y

combinarlas con el recuerdo de experiencias pasadas)”.

c. Seriacion por forma

Testa (2014) menciona que “Al estimular al nifio con seriaciones le brindamos
la oportunidad de iniciarse en el camino de las matematicas. Al comparar
elementos se va complejizando el pensamiento de modo que puede establecer
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jerarquizaciones como “mayor que”, “mas grueso que”’, “mas grande que”, etc”
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En la seriacion por forma, los nifios van a realizar combinaciones, separar

fichas segln su forma, etc.

2.2.2.2. Propiedades fundamentales de la seriacion
Piaget (1920) citado en (Balcazar, 2018) menciona que la nocion de seriacion posee

dos propiedades: transitividad y reversibilidad.

» Transitividad: Herrera (2019) sostiene que “cuando se establece
deductivamente la relacion existente entre dos elementos que no han sido
comparados efectivamente a partir de otras relaciones que si han sido
establecidas perceptivamente”. (p.19)

Balcazar (2018) determina “cuando el nifio necesita comparar cada
elemento que incorpora con todos los que ha seriado anteriormente, es
muestra de que ain no ha conseguido la nocion de transitividad

» Reversibilidad:

Es aquella propiedad en la que se puede concebir de manera simultanea
dos relaciones inversas; es decir, a cada elemento como mayor que los
siguientes y menor que los anteriores. “Este método se centra en la

movilizacién del pensamiento l6gico, donde hay dos diferentes

direcciones e inversas” (Chavez & Garcia, 2019).

2.2.2.3. Estadios de la seriacion
Segun Condemarin, citado en (Meza & Torres, 2012), la nocion de seriacion consta
de tres estadios:
a. Primer estadio: en esta primera fase, el nifio ain no determina los vinculos
“mayor que” ni “menor que”. En este estadio solo es capaz de establecer dos

subdivisiones que pueden ser: grande y pequefio; posteriormente, puede formar
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trios de elementos: pequefio, mediano y grande. Asimismo, el nifio puede
ordenar segun el tamafio, pero en cantidades pequenas.

b. Segundo estadio: en esta etapa el nifio puede construir series, pero a manera de
ensayo error, es decir, prueba diversas maneras segun el tamafio hasta que
decide si el objeto se coloca delante o detras del anterior. Por lo tanto, la
seriacion se construye conforme compara los objetos presentados, pues en este
estadio empieza a establecer diferencias entre “mdas grande que” y “mas
pequerio que.

c. Tercer estadio: el nifio es capaz de establecer un orden creciente o decreciente
segun las caracteristicas de los objetos, ya sea por color, tamafio, entre otros. En
esta etapa, el nifio sabe los pasos para realizar una serie y lo hace de forma
sistematica ya que ha interiorizado las propiedades de los estadios anteriores:
reversibilidad y transitividad; logrando establecer relaciones de tamafio y

también de manera inversa.

2.2.2.4. Niveles de la seriacion
Segun Piaget (1975) “la seriacién inicia en el periodo preoperacional (2 — 7 afios),
pasa por el periodo de operaciones concretas (7 — 11 afios) y se consolida en el
periodo de operaciones formales (11 — 15 afios), posteriormente es utilizada en las

diferentes acciones de su vida diaria donde use sistemas de orden”.

Labinowicz (1987), siguiendo el estudio de Piaget, resume “el proceso de seriacion
en dos periodos ya escritos. Para nuestra investigacion, mencionaremos el periodo

preoperacional y el periodo de operaciones concretas” (p.14).
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2.2.2.5. Rol del docente en el aprendizaje de la seriacion
Para el Ministerio de Educacion del Pert (2014), el docente debe cumplir el
siguiente rol frente al aprendizaje de la seriacion:
El docente centrase en procurar facilitar «<conjuntos de elementos de la
misma clase, que presenten diferencias en tamafio, grosor, etc, es decir,
que posean elementos o criterios para la seriacion. Asi mismo debe
comenzar con un nimero de tres a cinco elementos y progresivamente
ir incorporando elementos entre siete u ocho, permitiendo que el nifio
tenga acceso a una mayor cantidad si asi lo requiere, ya que con muy
pocos elementos el problema puede resolverse perceptivamente y dar al
nifio la sensacion de que la seriacion esta lograda, aunque no haya sido
de esta manera. Asi mismo debe intentar que los nifios realicen
comparaciones de parejas y trios, y que paulatinamente agreguen
elementos nuevos y comparen los diferentes tamafios (méas grande, mas
pequefio). Y por dltimo al utilizar material que no tenga base, para que
el nifio se vea obligado a comparar la longitud total de objetos y asi
evitar que se centre en un solo extremo.
2.2.2.6. Actividades de seriacion
Cano, Curiel, Fuentes, & Garcia (2014, p. 234) citados en (Chavez & Garcia, 2019)

mencionan las siguientes actividades relacionadas con la nocion de seriacion:

a. Actividades de orden: “En la serie numérica los nimeros naturales estan bien
ordenados por la relacién de menor a mayor. Cada nimero ocupa un lugar
preciso dentro de la serie” (Chavez & Garcia, 2019).

Entre las actividades que se pueden realizar tenemos: cuentos e historias, casitas,

formar de otro modo, actividades de cocina, etc.

b. Actividades con algoritmos: Segun Chavez & Garcia (2019) sefialan que “si a
cualquier nimero se le suma mas 1, se obtiene el sucesor de dicho namero.
Asimismo, es posible construir series no numeéricas, a estas, se les denomina

series algoritmicas”.
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c. Actividades de seriacion:
Consiste en las seriaciones de actividades cotidianas, en las que el
maestro realiza diferentes actividades a lo largo del afio, las cuales
pueden servir a los nifios en la construccion de diversos tipos de series.
Estas pueden ser: el juego del doctor, muestrarios para la mercaderia,

los lapices, formarse por estaturas, gréficas de alturas, entre otras.
(Chévez & Garcia, 2019).

d.Actividades de orden numérica:
Consiste en que los nifios trabajen en orden numérica que guardan las
imagenes o cualquier objeto. Como, por ejemplo, en los dibujos
sorpresa, los nifios unen puntos numerados mediante trazos con lapiz.
La cantidad de puntos para cada dibujo debe estar de acuerdo con la
cantidad de nimeros que el nifio conoce. (Cano, Curiel, Fuentes, &
Garcia, 2014, p. 262) citados en (Chavez & Garcia, 2019)
2.2.2.7. Bloques logicos para seriacion
Los bloques légicos fueron ideados por Dienes con la finalidad que el

estudiante logre trabajar de forma libre y manipulativa a través de experiencias que

permitan desarrollar su pensamiento 16gico matematico.

Valencia & Galeano (2005) mencionan que “los bloques l6gicos son una
herramienta didactica Gtil para la seriacion ya que las piezas representan distintas
variables como el color, forma, tamafio y grosor. Estas permiten ordenar de manera

sistematica las caracteristicas y diferencias de un conjunto de elementos”

Arias & Lisandro (2016) sefialan que:

La seriacion trata de reconocer un criterio de construccion en una serie
y repetir el modelo sucesivas veces, es decir, disponer un conjunto de
elementos en secuencias que se repiten segun un criterio o pauta de
repeticion. Por ejemplo, en los bloques légicos una serie puede ser
triangulo, cuadrado, circulo, todos del mismo tamafio; y variarlos por
colores, grosor, formas, entre otras.

Cascallana (1988) determina que “Los bloques l6gicos facilitan a que los nifios puedan
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razonar, pasando por el proceso gradual de lo concreto a lo abstracto. Con este recurso
el nifio es capaz de mejorar la forma de organizar su pensamiento, asimilar los nuevos

conceptos de forma, color, tamafio y grosor” (p.39).

2.2.2.8. Dominé
Es considerado como un juego clasico que favorece el aprendizaje y
capacidades de los estudiantes, pues ayuda con aspectos como la manipulacion,
construccién y relacion de esquemas. Asimismo, es una actividad ladica que

permite desarrollar la imaginacion y la memoria de los nifios en etapa preescolar.

Chaverry (2013) menciona que en el domino para nifios de preescolar tiene una
gran variedad de juegos que implican el calculo mental, la comprension de la
secuencia numeérica, relacion biunivoca (uno a uno) y muchos otros conceptos

numéricos que al jugar los nifios refuerzan en forma automatica. (p.25).

Este mismo autor Chaverry sefiala que:

La propuesta del uso de este juego refuerza el manejo de conteo en
nifios de edad escolar, propone una herramienta para que estos, mientras
desarrollan sus destrezas sociales, aumenten su capacidad para calcular
y reconocer cantidades de objetos, adicionando, disminuyendo,
repitiendo o separando cantidades, conceptos basicos anteriores a los de
la suma, resta, multiplicacion y division. (p.38)

2.2.2.9. Abaco
Segun Alsina (2006) el abaco es un instrumento simbolico que consta de bolas y
cada una de estas ocupa una determinada posicion lo que permite que se sirva para
ensefar y reforzar el valor posicional de las cifras.
El &baco es util porque estimula en los nifios de educacion inicial la
creacion del concepto de conservacién de cantidad (cantidades

discontinuas). Para esto es necesario utilizar fichas de diferentes
tamafios, formas e incluso colores, que hagan que, a partir de
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actividades concretas, en donde el nifio deba utilizar el conteo y pueda
realizar comparaciones uno a uno, asimila qué cantidades iguales
pueden encontrarse con fichas u objetos de diferente forma. Mediante
el abaco, el nifio puede diferenciar cantidad —

tamarfio y cantidad — forma. (Arias & Garcia, 2016)

2.2.2.10. Importancia de la seriacion para el nifio

Para (Reimer, 2006) las matematicas, especialmente la nocion de seriacion,
son importantes porque permiten configurar actitudes y valores en los estudiantes
preescolares, ademas de generar interés en conocer y adquirir conocimientos a
través de la observacion y aplicando técnicas de trabajo intelectual y sentido critico.
Asimismo, a manera conductual, permite desarrollar capacidades como la decision,

prudencia, iniciativa y confianza en si mismo.
La seriacion es importante pues permite desarrollar la capacidad
discriminatoria visual de los estudiantes haciendo posible identificar
tamanos, tonalidad de colores, formas. Desarrolla la capacidad de
concentracion; pues la seriacion requiere de diferenciar los objetos,
cosas, seres; por lo que, exige mayor concentracion. Desarrolla el
lenguaje matematico, la seriacidn utiliza los términos: es mas grande o
es mas pequefio; y su relacion con otros seres u objetos. Desarrolla la
creatividad e imaginacion, al resolver problemas de seriacién tiene que

imaginarse como debe resolverlo, de qué maneras puede hacerlo, como
debe explicar lo que realizo (Tilirio, 2019).
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I11. HIPOTESIS
3.1. Hipotesis General
La aplicacion del juego didactico mejora significativamente el nivel de aprendizaje
de la seriacion en los estudiantes de 5 afos de la L.E. “1372” del distrito Veintiséis

de Octubre- Piura 2020.

IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion

4.1.1. Tipo de investigacion
Pita y Pertegas (2002) precisan que: “La investigacion cuantitativa es

aquella en la que se recogen y analizan datos cuantitativos sobre variables”.

Del mismo modo Valderrama, (2017) afirma que: la investigacion
cuantitativa “se caracteriza porque usa la recoleccion y el anlisis de los datos para
contestar a la formulacion del problema de investigacion; utiliza, ademas, los

métodos o técnicas estadisticas para contrastar la verdad o falsedad de la hipotesis”

4.1.2. Nivel de la investigacion
Lozano (2017) determina que en el nivel aplicativo “se requiere realizar
evaluacion del éxito de la intervencién, tratamiento o la solucion al problema, se
supone que en este ultimo nivel se interviene en las unidades de estudio o a la

poblacion de estudio, para lograr un resultado positivo y transformar la realidad”.

La investigacion es aplicada porgue se ejecutd 10 sesiones de aprendizaje
considerando el juego didactico como estrategia para mejorar la seriacion de los

nifios(as) de 5 afios de educacion inicial de la I.LE. “1372” del distrito Veintiséis de
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Octubre- Piura, 2020.

4.1.3. Disefio de la investigacion
De acuerdo con Campbell & Stanley (2015) el presente estudio tendra un
disefio de investigacion pre experimental, ya que su grado de control es minimo,
si se compara con un disefio experimental real. El disefio especifico es de un solo
grupo pre test y post test, se aplica un pre test antes de la aplicacion del uso del
juego didactico y un post test luego de la aplicacion de la mencionada estrategia de
aprendizaje.

El disefio de la investigacion se grafica de la siguiente manera:

Donde:
oM = Muestra de 20 estudiantes de ambos sexos con una edad de 5 afios que
se encontraban matriculados el nivel de inicial en la I.E. N° 1372 en el distrito
Veintiséis de Octubre, Piura en el afio 2019, sometidos al pre experimento.
¢O:= Prest- test (prueba de entrada para medir nivel de aprendizaje en cuanto
a la seriacion antes del pre experimento).
o X = Pre experimento a partir de la aplicacion del juego didactico para mejorar
nivel de aprendizaje de la seriacion.
¢0:, Post- test (prueba de salida para medir los niveles de aprendizaje en cuanto

a la seriacion después de aplicado el pre experimento).
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4.2. Poblacién y muestra
4.2.1. Poblacion
Segun el autor Gallardo y Moreno (1998); la poblacion es un conjunto de
elementos que presentan una caracteristica peculiar. Para la investigacion la
poblacién corresponde al conjunto de referencia sobre el cual se va desarrollar la

investigacion o estudio (p. 103).

La institucion educativa 1372, se encuentra ubicado en el AA. HH “Los
Claveles” del distrito Veintiséis de Octubre, provincia Piura, Regién Piura, consta
de una poblacién de 69 estudiantes distribuidos en aulas de 3, 4 y 5 afios, y cuenta
con una plana docente conformada por 03 docentes incluida la directora de la

institucién mencionada.

4.2.2. Muestra
(LOpez, 2004) senala que “La muestra es un subconjunto o parte del universo

0 poblacién en que se llevara a cabo la investigacion” (p. 14).

La muestra es intencional no probabilistica intacta porque el aula ya esta
conformada por los estudiantes del aula de 5 afios. Los criterios para su seleccién
fueron: Se consideraron solo los estudiantes de asistencia regular y que estan

registrados en la ndmina de matricula.

En ese sentido, en la presente investigacion se dispuso de una muestra
representada por 20 estudiantes de 5 afos de la 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de

Octubre, Piura, 2020.
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Tabla 1. Muestra
Estudiantes matriculados en el afio 2019

Aula 5 afos Cantidad
Nifios 10
Nifas 10
Total 20

Fuente: Némina de matricula afio 2019

4.3 Definicion y operacionalizacion de variables
4.3.1. Variable independiente: Juegos Didactico
El juego didactico es una técnica participativa de la ensefianza, encaminado
a desarrollar en los nifios métodos de direccion y conducta correcta, estimulando
asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion. Este tipo

de juegos implican la adquisicidn y el reforzamiento de algln aprendizaje.

4.3.2. Variable dependiente: La seriacion
La seriacion es una actividad fundamental para el desarrollo de la nocién
de nimero. Por medio de la clasificacion, los nifios son capaces de agrupar objetos
en clase, en funcién de sus semejanzas, por medio de la seriacion deberan
consolidar la capacidad de comparar objetos y de ordenarlos conforme a sus

diferencias.
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4.4. Matriz de operacionalizacion

Variables s Definicion de . . . p
Definicién conceptual . Dimensiones Indicadores Items
operacional
) . - Realiza series de forma creciente con la
El juego (Cha}‘cor!, 2008) afirma misma figura geométrica teniendo en cuenta
didactico | due “el juego didactico . Juegos con bloques los tamafios: pequefias, medianas y grandes.
€s una estrategia que se _Esta estrategia I6gicos - Realiza series de forma decreciente con la
puede utilizar en didactica puede ser Juegos de misma figura geométrica teniendo en cuenta
cualquier nivel o encaminada a ordenamiento los tamafios: pequefias, medianas y grandes.
dalidad educativa desarrollar en los & - -~
mo ' udiantes el l6gico - Ordena los botones segtin su tamafio.
pero, por lo general el estudiantes el Juegos con botones | - Forma series con botones intercalando las
docente lo utiliza muy pensamiento l6gico formas.
poco porque desconoce matematico. I i _
sus multiples ventajas”. Juegos con dados - Ordena los dados segun su cant|c~iad.
- Ordena los dados segun su tamafio.
- Ordena objetos del mas grade al mas
pequefo
3 Seriacion por | Ordena objetos segin | - Ordena objetos del mas pequefio al mas
Es la operacion del tamafio su tamafio grande
Seriacion pensamiento a través - Realiza una columna con sus compafieros

Segun Piaget (1920)
citado en (Balcazar,
2018) la seriacion
“consiste en ordenar
elementos segun sus
dimensiones sea
creciente o decreciente”

de la cual el nifio
realiza
actividades que
implica un
determinado orden en
los objetos presentes
en el aula.

ordenado del més pequefio al mas grande.

Seriacion por
color

Ordena de acuerdo al
color

- En una serie, identifica el patrdn, el cual esta
determinado por los colores.

- Ordena objetos del mas claro al méas oscuro.

- Ordena objetos del mas oscuro al mas claro.

Seriacion por
forma

Ordena figuras
geométricas seguin su
forma

- Ordena haciendo combinaciones segun la
forma de las figuras geométricas

- Separa fichas segun su forma: triangulo,
cuadrado, circulo, rectangulos
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4.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La técnica que se empled fue la observacion directa. El instrumento aplicado
fue una Lista de Cotejo, en la cual se han elaborado 14 items de desempefio,
correspondientes a la nocion de seriacion, de los nifios(as) de 5 afios de educacion
inicial de la LE. “1372” del distrito Veintiséis de Octubre, Piura, 2019; la
evaluacion serd de acuerdo a tres niveles: Inicio, Proceso y Logrado. Las técnicas
que se utilizaron en la presente investigacion corresponden a fuentes primarias tales

como:

Tabla 2

Técnica e instrumento

TECNICA INSTRUMENTO SUJETO

Nifios y nifias de
Observacion Lista de cotejo
5 afios

Fuente: Elaboracion propia

4.6. Plan de anlisis de datos
El procedimiento de andlisis conlleva a la siguiente metodologia:
a) Limpieza de datos: Se realizard con la finalidad de depurar los items que

carezcan de informacion y de este modo, no considerarlos.

b) Codificacion: Pararealizar la codificacion de los datos se procedera a colocarle
numero a cada instrumento lo que facilitod el mejor tratamiento de los resultados

de los instrumentos aplicados.
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c) Tabulacion: Es el tratamiento estadistico se realizd a través de la matriz de
tabulacion que facilito el trabajo de las respuestas al presentarlas en el resumen

de la matriz que origind las tablas estadisticas.

d) Elaboracion de gréaficos: Para representar graficamente los cuadros
estadisticos fueron seleccionados acorde con la naturaleza de las variables
indicadas que permitieron visualizar con mayor claridad y objetividad los

resultados.

e) Analisis de datos: El andlisis se puede concebir como un principio bésico de
una unidad de informacion que implica comparar, distinguir y resaltar la

informacion obtenida.

f) Interpretacion de datos: Consiste en la aplicacion del significado de cada uno
de los datos obtenidos. Una vez obtenidos los datos, se procedié a analizar cada
uno de ellos, atendiendo a los objetivos y variables de investigacion; de manera
tal que se pudo contrastar hipétesis con variables y objetivos, y asi demostrar la
validez o invalidez de estas. Al final se formularon las conclusiones y sugerencias

para mejorar la problematica investigada.
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4.7. Matriz de consistencia

Titulo Problema Objetivos Hipdtesis Variables Metodologia
El juego | ¢De qué manera el | O. General: H. General Tipo
didactico para | juego  didactico | Determinar de qué manera el juego | La aplicacion del juego didactico | El juego Cuantitativo
mejorar el | mejora la seriacidon | didactico mejora el aprendizaje de la | mejora significativamente el nivel | didactico
aprendizaje de | en los estudiantes | seriacion en los estudiantes de 5 afios de | de aprendizaje de la seriacion en Nivel
la seriacion en | de 5afiosen la l.LE. | la LE. “1372” del distrito Veintiséis de | los estudiantes de 5 afios de la I.E. Aplicativo
los estudiantes | “1372” del distrito | Octubre- Piura, 2020. “1372” del distrito Veintiseis de
de5afiosdela | Veintiséis de Octubre- Piura 2020 Disefio
LE. “1372” | Octubre-  Piura | O. Especificos: Pre- experimental
del  distrito | 2019? - Evaluar mediante un pre test el nivel de con un solo grupo
Veintiséis de aprendizaje de la seriacion en los con pretest y post
Octubre- estudiantes de 5 afios de la L.E “1372” test.
Piura 20120. del distrito Veintiséis de Octubre- Piura,
2020, antes de la aplicacion del juego Poblacion:
didactico 69 estudiantes de
Laseriacion | I-E. 1372 Piura, 2019

- Evaluar mediante un post test el nivel de
aprendizaje de la seriacion en los
estudiantes de 5 afios de la I.LE “1372”
del distrito Veintiséis de Octubre- Piura,
2020, después de la aplicacion del juego
didactico

- Comparar los resultados obtenidos antes
y despues de la aplicacion del juego
didactico para mejorar el aprendizaje de
la seriacion en los estudiantes de 5 afios
de la I.LE “1372” del distrito Veintiseéis
de Octubre- Piura, 2020.

Muestra:

20 estudiantes de 5
aflos matriculados en
el aflo 2019

Técnica
Observacion directa

Instrumento
Lista de Cotejo
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4.8. Principios éticos
Para el desarrollo de la presente investigacion se aplicara los siguientes principios:
 El principio de Autonomia: Determina que cada padre de familia decida libre
y voluntariamente hacer participar 0 no a su nifio (a) como sujeto de estudio

después de haber sido bien informado de qué trata la investigacion.

e Los principios de beneficencia y no maleficencia: Obligan al investigador a
maximizar posibles beneficios y minimizar posibles riesgos de la
investigacion. Se aplicara en el sentido de evitar los dafios psicoldgicos a los

nifios y nifas.

e Principio de justicia: Derecho a un trato justo: Los participantes tienen
derecho a un trato justo y equitativo, antes, durante y después de su participacion,
se debe realizar una seleccion justa'y no discriminatoria de los sujetos, de manera
que los riesgos o beneficios se compartan equitativamente; debe haber un trato
sin prejuicios de quienes se rehlsen a participar o que abandonen el estudio

después de haber aceptado participar.

e Derecho a la privacidad: el investigador debe asegurarse de no invadir mas de

lo necesario la vida privada o intimidad de la persona durante el estudio.

¢ Integridad cientifica: la investigacién se llevd a cabo con total responsabilidad,
integridad, transparencia y honestidad, las actividades fueron realizadas con
rigurosidad, objetividad y responsabilidad social. Las fuentes de informacion
que permitieron estructurar el marco teorico, fueron debidamente referenciadas

con la finalidad de garantizar el respeto de los derechos de propiedad intelectual.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados
Después de haber concluido con la investigacion, los resultados obtenidos, se

muestran de acuerdo a los objetivos planteados en la investigacion.

5.1.1. Resultados segun el primer objetivo especifico

Evaluar mediante un pre test el nivel de aprendizaje de la seriacién en los
estudiantes de 5 arios de la IL.LE “1372” del distrito Veintiséis de Octubre - Piura

2020, antes de la aplicacion de los juegos didacticos.

Tabla 3

Dimension 1 - Seriacién por tamafio

~ Inicio Proceso Logrado
Items

f % f % f %

Ordena objetos del mas grade al
, ) 16 80% 4 20% 0 0%
mas pequefio

Ordena objetos del mas pequefio al
) 17 85% 3 15% 0 0%
mas grande

Realiza una columna con sus
comparieros ordenado del méas 17 85% 3 15% 0 0%

pequefio al mas grande.

Ordena los dados segln su tamafio. 16 80% 4 20% 0 0%

Ordena los botones segun su
N 16 80% 4 20% 0 0%
tamafio.

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes
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Figura 1
Dimension 1- Seriacion por tamafio
®Inicio % DOProceso % mLogrado %

85% 85%
80%

% % % % %
Ordena objetos del ~ Ordena objetos del Realiza una Ordena los dados ~ Ordena los botones
mas grade al mas mas pequefio al columna con sus seguin su tamafio. segun su tamafio.
pequefio maés grande compafieros

ordenado del mas
pequefio al mas
grande.

Fuente: Tabla 3

Interpretacion: En la tabla 3 y figura 1 se aprecia que respecto a la dimensién
seriacion por tamafio, el 80% de los nifios se encuentra en nivel inicio al intentar
ordenar objetos del més grande al mas pequefio y solo el 20% en nivel proceso.
Asimismo, en cuanto a ordenar objetos del mas pequefio al mas grande, 85% se
ubica en nivel inicio y 15% en proceso. Para realizar una columna con sus
compafieros ordenandolos del méas pequefio al mas grande, 85% esta en nivel
inicio y 15% en proceso. Por ultimo, 80% de los estudiantes se encuentra en
nivel inicio para ordenar los dados segun tamafio y 20% en proceso tanto para
ordenar dados como para ordenar botones segun su tamafio. Ante los resultados
obtenidos, se afirma que los nifios presentan dificultades para seriar segun el

tamario de objetos y/o personas.
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Tabla 4

Dimension 2 - Seriacién por color

. Inicio Proceso Logrado
Items
F % f % f %
En una serie, identifica el patron, el
cual esta determinado por los 16 80% 4 20% 0 0%
colores.
Ordena objetos del mas claro al méas
. 17 85% 3 15% 0 0%
oscuro.
Ordena objetos del mas oscuro al
IO 17 8% 3 15% 0 0%
mas claro.
Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes
Figura 2
Dimension 2 - Seriacion por color
®Inicio % OProceso % mLogrado %
85% 85%
80%
20% 15%
0% 0% 0%
/_d - 4
En una serie, identifica el Ordena objetos del més Ordena objetos del méas
patron, el cual esta claro al més oscuro. oscuro al més claro.
determinado por los
colores.

Fuente: Tabla 4

Interpretacion: En la tabla 4 y figura 2 se aprecia que, del total del nimero de
estudiantes evaluados, 80% de los estudiantes se ubica en nivel inicio para
identificar en una serie el patron segun el color; solo el 20% esta en nivel
proceso. En cuento a ordenar objetos del més claro al mas oscuro y viceversa, el
85% de los nifios estan en nivel inicio y el 15% en proceso. Por lo tanto, se afirma

que los alumnos presentan dificultades para seriar segun el color.
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Tabla 5
Dimension 3 - Seriacién por forma

fterns Inicio Proceso Logrado
f % f % f %
Ordena haciendo combinaciones
segun la forma de las figuras 16 80% 4 20% 0 0%

geomeétricas

Separa fichas segln su forma:
tridngulo, cuadrado, circulo, 17 85% 3 15% 0 0%
rectangulos

Forma series con botones

. 16 80% 4 20% 0 0%
intercalando las formas.

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes

Figura 3

Dimension 3 - Seriacién por formas

W Inicio % DOProceso % ®Logrado %

Ordena haciendo Separa fichas segun su forma: Forma series con botones
combinaciones segun la forma triangulo, cuadrado, circulo, intercalando las formas.
de las figuras geométricas rectangulos

Fuente: Tabla 5

Interpretacion: En la tabla 5 y figura 3 se evidencia que, del total del nimero de
estudiantes evaluados, 80% se encontraron en nivel inicio para ordenar haciendo
combinaciones segun la forma de las figuras geométricas y formar series con botones
intercalando las formas; solo el 20% alcanza nivel proceso. Asimismo, para separar

fichas segun su forma, 85% de nifios se ubicaron en nivel inicio y 15% en proceso.
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Seguln lo expuesto, los alumnos presentan dificultades para seriar segin la forma de

los objetos.
Tabla 6
Resultados Generales del Pre Test
Inicio Proceso Logrado
Dimension

f % F % f %

Seriacion por tamafio 16 80% 4 20% 0 0%
Seriacion por color 17 85% 3 15% 0 0%
Seriacion por forma 17 85% 3 15% 0 0%

Fuente: Lista de cotejo aplicada a estudiantes

Figura 4

Resultados Generales del Pre Test

W Inicio % OProceso % ®Logrado %

859 857

Seriacion por tamafio Seriacion por color Seriacion por Forma

Fuente: Tabla 6

Interpretacion: En la tabla 6 y figura 4 se observa que en la medicion del pre test
realizada, con respecto a la seriacion, se obtuvo en el aprendizaje de seriacién por
tamafo un 80% de estudiantes se encontraban en nivel de inicio, un 20% se ubicaron
en el nivel proceso. Para la seriacion por forma y color, el 85% de nifios se ubica en

inicio y tan solo el 15% en proceso.

55



Podemos concluir que en esta primera medicién los resultados permiten sefialar
que los estudiantes de 5 anos de la L.E. “1372” en el distrito Veintiséis de Octubre -
Piura, 2020, muestran deficiencias con relacion a la nocion de seriacién en su mayoria
les cuesta ordenar objetos, sujetos o cualquier cosa de acuerdo al tamafio; de la misma
manera les cuesta el criterio que usan para ordenar dichos objetos o sujetos. Asi mismo,
se puede afirmar que los estudiantes presentaban dificultad en su aprendizaje de la
seriacion por color y por forma, pues en este criterio, la mayoria se ubica en nivel
inicio.

5.1.2. Resultados segun el segundo objetivo especifico
Evaluar mediante un post test el nivel de aprendizaje de la seriacion en los
estudiantes de 5 arios de la I.LE “1372” del distrito Veintiséis de Octubre - Piura

2020, despues de la aplicacion de los juegos didacticos

Tabla7

Dimensién 1 - Seriacion por tamafio

B Inicio Proceso Logrado
Items
f % f % f %
Ordena objetos del mas grade
) B 0% 5 25% 15 75%
al mas pequefio
Ordena objetos del mas
0% 4 20% 16 80%

pequefio al méas grande

Realiza una columna con sus
compafieros ordenado del mas 0 0% 3 15% 17 85%

pequefio al mas grande.

Ordena los dados segln su
N 0% 5 25% 15 75%
tamafio.

Ordena los botones segun su
. 0% 5 25% 15 75%
tamario.

Fuente: Lista de cotejo aplicada a estudiantes
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Figura 5

Dimensién 1 - Seriacion por tamafio

®Inicio % OProceso % ®Logrado %

85%

80%

75%

15%)

0% 0% 0% 0% 0%
Ordena objetos del mas ~ Ordena objetos del mas Realiza una columna Ordena los dados seguin Ordena los botones
grade al méas pequefio pequefio al més grande con sus comparieros su tamafio. seglin su tamafio.

ordenado del mas
pequefio al més grande.

Fuente: Tabla 7

Interpretacion: En la tabla 7 y figura 5 se aprecia que respecto a la dimension
seriacion por tamafio, el 75% de los nifios se encuentran en nivel logrado al intentar
ordenar objetos del mas grande al mas pequefio y solo el 25% en nivel proceso.
Asimismo, en cuanto a ordenar objetos del mas pequefio al mas grande, 80% se ubica
en nivel logrado y 20% en proceso. Para realizar una columna con sus comparieros
ordenéandolos del méas pequefio al mas grande, 85% esta en nivel logrado y 15% en
proceso. Por Gltimo, 75% de los estudiantes se encuentra en nivel logrado para ordenar
los dados segun tamafio y 25% en proceso tanto para ordenar dados como para ordenar
botones segun su tamafio. Ante los resultados obtenidos, se afirma que los nifios han

mejorado su nivel para seriar segun el tamario de objetos y/o personas.
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Tabla 8

Dimension 2 - Seriacion por color

~ Inicio Proceso Logrado
Items

f % f % f %

En una serie, identifica el patron, el
; ) 0 0% 3 15% 17 85%
cual esta determinado por los colores.

Ordena objetos del mas claro al més
0 0% 2 10% 18 90%
0oscuro.

Ordena objetos del mas oscuro al méas
| 0 0% 3 15% 17 85%
claro.

Fuente: Lista de cotejo aplicada a estudiantes

Figura 6

Dimensidn 2 - Seriacién por color

®Inicio % OProceso % ®Logrado %

En una serie, identifica el Ordena objetos del mas claro Ordena objetos del méas oscuro
patrén, el cual esta al mas oscuro. al més claro.
determinado por los colores.

Fuente: Tabla 8

Interpretacion: En la tabla 8 y figura 6 se aprecia que, del total del nimero de
estudiantes evaluados, 85% de los estudiantes se ubica en nivel logrado para identificar
en una serie el patron segun el color; solo el 15% esta en nivel proceso. En cuento a

ordenar objetos del mas claro al mas oscuro, el 90% de los nifios esta en nivel inicio y

58



el 10% en proceso; mientras que, para seriar objetos del méas oscuro al més claro, 85%
esta en nivel logrado y 15% en proceso. Por lo tanto, se afirma que los alumnos han

mejorado sus niveles para seriar segun el color.

Tabla9
Dimensidn 3 - Seriacion por formas
B Inicio Proceso Logrado
Items
f % f % f %
Ordena haciendo combinaciones segln
) o 0 0% 4 20% 16 80%
la forma de las figuras geométricas
Separa fichas segun su forma: triangulo,
] ) 0 0% 3 15% 17 85%
cuadrado, circulo, rectangulos
Forma series con botones intercalando
0% 3 15% 17 85%

las formas.

Fuente: Lista de cotejo aplicada a estudiantes

Figura 7
Dimensidn 3 - Seriacién por forma

H |nicio % OProceso % mLogrado %

Ordena haciendo Separa fichas segun su forma: Forma series con botones
combinaciones segun la forma tridngulo, cuadrado, circulo, intercalando las formas.
de las figuras geométricas rectangulos

Fuente: Tabla 9
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Interpretacion: En la tabla 9 y figura 7 se evidencia que, del total del numero de
estudiantes evaluados, 80 % se encontraron en nivel logrado para ordenar haciendo
combinaciones segun la forma de las figuras geométricas; solo el 20 % alcanza nivel
proceso. Asimismo, para separar fichas segun su forma y formar series con botones
intercalando las formas, 85 % de nifios se ubicaron en nivel inicio y 15 % en proceso.
Segln lo expuesto, los alumnos han desarrollado positivamente su nivel para seriar
segun la forma de los objetos.

Tabla 10

Resultados Generales Post Test

. . Inicio Proceso Logrado
Dimension
f % f % f %
Seriacion por tamafio 0 0% 5 25% 15 75%
Seriacion por color 0 0% 3 15% 17 85%
Seriacion por forma 0 0% 4 20% 16 80%

Fuente: Lista de cotejo aplicada a estudiantes

Figura 8
Resultados Generales Post Test

®Inicio % DOProceso % ®Logrado %

859
809

759

Seriacion por tamafio Seriacion por color Seriacion por Forma

Fuente: Tabla 10
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Interpretacion: En la tabla 9 figura 8 podemos observar en la medicion del post test
realizado, con respecto a la seriacién, se obtuvo que en el aprendizaje de seriacién por
tamafio un 75% de estudiantes se encontraban en nivel de logrado, un 25% se ubicé en
nivel proceso. Para la seriacion por forma, el 85% de nifios se ubica en logrado y tan
solo el 15% en proceso. Asimismo, para seriar segun forma, 80% esta en nivel logrado

y solo el 20% en proceso.

Con estos resultados se afirma que la mayoria de los estudiantes alcanz6
dominio sobre su aprendizaje de la seriacion, es decir la capacidad de identificar el

mas grande y el mas pequefio en una serie establecida.

Asi mismo, los estudiantes han demostrado ser capaces de establecer
comparaciones y ordenar los elementos siguiendo el criterio de color, con lo cual han
demostrado que tienen dominio para la estructuracion de objetos siguiendo un orden y

una secuencia establecida.

Para terminar, en cuanto a la seriacion por formas, los nifios fueron capaces de
identificar las formas de los objetos y establecer comparacion entre ellos que los llevd

a seguir este criterio de orden y poder desarrollar una sucesion entre estos elementos.

5.1.3. Resultados segun el tercer objetivo especifico

Tercer objetivo especifico: Comparar los resultados obtenidos antes y después de la
aplicacion de los juegos didacticos, para mejorar el aprendizaje de la seriacion en los

estudiantes de 5 arios de la LE “1372” del distrito veintiséis de octubre-Piura, 2020.
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Tabla 11

Comparativo pre test y pos test

Pre- test Post- test
Nivel
Frecuencia % Frecuencia %

Inicio 17 85% 0 0%
Proceso 3 15% 4 20%

Logro 0 0% 16 80%

Total 20 100 % 20 100 %

Fuente: Lista de cotejo aplicada a estudiantes
Figura 9
Comparativo pre test y post test
EPre- test % M@Post- test %
Inicio Proceso Logro

Fuente: Tabla 11
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Interpretacion: En la tabla 11 figura 9 respecto a los resultados obtenidos del pre test
y pos tes, en el aprendizaje de la nocion seriacion, se observa que en el pre test antes
de aplicar la estrategia los estudiantes de 5 afios de la I.LE. “1372” del distrito Veintiséis
de Octubre-Piura, 2020, el 85 % se ubico en el nivel inicio, y tan solo el 15 % alcanz6
el nivel proceso y ninguno en logrado, pero después de aplicar la estrategia para
potenciar el aprendizaje de la nocidn seriacion en el post test el 80 % de los nifios y/o

(as) se encontrardn en el nivel logrado y solo el 20 % en proceso y ninguno en inicio.

Por lo que, se pudo determinar que hubo un cambio significativo en el desarrollo del
aprendizaje de la seriacién en los estudiantes, estos resultados permiten afirmar que la
estrategia metodologica del juego didactico es importante para mejorar las capacidades

de los estudiantes.

5.1.4. Prueba de hipoétesis

Determinar de qué manera los juegos didacticos mejoran el aprendizaje de la
seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E. 1372 del distrito veintisés de octubre-
Piura, 2020

Para determinar el objetivo general, se hizo necesario demostrar la hipdtesis principal,
por lo que se utilizo el softwar estadistico Excel 2010 y se recurrié a la prueba de
contrastacion de hip6tesis T de Student para muestras relacionadas, lo que premitid
comparar las medidas del nivel de aprendizaje de la seriacion para la muestra de 20
estudiantes en tiempos diferentes, antes y después de la aplicacion de los juegos

didacticos como estrategia metodoldgica.
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Criterios para determinar el valor p con repecto a a

P-valor > o aceptar HO

P-valor < o acepta Hi

Valor a= 0.05

Hi: La aplicacién de juegos didacticos mejoran significativamente el aprendizaje

de la seriacién en los estudiantes de 5 afios de la I.E. “1372” del distrito VVeintiséis

de Octubre - Piura, 2020.

Ho: La aplicacion de juegos didacticos no mejoran significativamente el

aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5 afios de la LE. “1372” del

distrito Veintiséis de Octubre - Piura, 2020.

Tabla 12
Prueba T Student para dos muestras emparejadas
Variable 1 Variable 2
Media 4.3000 6.9
Varianza 3.4842 2.410526316
Observaciones 20.0000 20
Coeficiente de correlacion de Pearson -0.3886
Diferencia hipotética de las medias 0.0000
Grados de libertad 19.0000
Estadistico t -4.0736
P(T<=t) una cola 0.0003
Valor critico de t (una cola) 1.7291
P(T<=t) dos colas 0.000648
Valor critico de t (dos colas) 2.0930

Fuente: Elaboracion propia

t. (20) = 2.09; p = 0.000648

Los resultados de la prueba T de Student, después de realizar el analisis de la diferencia

entre las evaluaciones realizadas a los estudiantes de la pre prueba y post prueba
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realizada, utilizando la prueba T de Student muestran que hay diferencias significativas
tal es: (20) =2.09; p=0.000648, los datos obtenidos indican que se rechaza la hipétesis
nula y se acepta la hipétesis planteada en la investigacion. La aplicacion de juegos
didacticos mejora significativamente el aprendizaje de la nocion de seriacion en los

estudiantes de 5 afios de la I.E. “1372” del distrito Veintiséis de Octubre - Piura, 2020.

5.2. Andlisis de los resultados
A continuacion, se presenta el andlisis de los resultados del desarrollo del
aprendizaje de la seriacion en los estudiantes, se busca determinar de qué manera
los juegos didacticos mejoran el aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5

afios de la L.E. “1372” del distrito veintiséis de octubre-Piura, 2020.

Asimismo, se tiene en cuenta las dimensiones: seriacién por tamafio,
seriacion por color y seriacion por forma. La discusion del trabajo de investigacion
estd organizada conforme a los objetivos planteados, y los datos obtenidos a traves
del pre test y post test respectivamente; para finalizar se obtuvo la hipotesis de
investigacion la cual se analizd buscando antecedentes tedricos que afiancen o

rechazan los resultados obtenidos.

5.2.1. Analisis respecto al primer objetivo especifico

Evaluar mediante un pre test el nivel de aprendizaje de la seriacion en los
estudiantes de 5 anos de la LE. “1372” del distrito Veintiséis de Octubre- Piura,
2020, antes de aplicar los juegos didacticos, se puede evidenciar que, con respecto
a la dimension seriacion por tamaro, el 80% de estudiantes se encuentra en nivel

inicio pues presentan dificultades para ordenar objetos del mas grande al mas
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pequefio y viceversa. Asimismo, no logran realizar facilmente una columna con
sus propios comparfieros ordenandolos del mas pequefio al mas grande ni ordenar
dados o botones segin su tamafio. Con referencia a seriacion por color, los
resultados demuestran que el 85% de los nifios se ubican en nivel inicio y el 15%
en proceso.

Esto se evidencia porque los estudiantes presentan dificultades para
identificar el patrén de color, ordenar objetos del mas claro al mas oscuro y
viceversa. Asimismo, con relacién a la seriacion por forma, el 85% de estudiantes
estd en nivel inicio, pues no logra ordenar figuras geométricas haciendo
combinaciones, separar fichas segin su forma ni formar series con botones

intercalando formas.

Estos resultados coinciden con los obtenidos por Garcia (2015), en cuyo
estudio se evidencid que en la etapa de pre test los alumnos presentaron niveles
altos de deficiencias y problemas en las diversas seriaciones, lo que le llevé a

aplicar juegos didacticos para desarrollar esta nocion.

Estas coincidencias, permiten evidenciar los problemas que actualmente se
presentan en el entorno del proceso de aprendizaje respecto a la seriacion en los
estudiantes de nivel inicial. Estos problemas se pueden aplicar, tanto a nivel

nacional como regional en el Perd.

Es importante sefialar lo mencionado por Martinez (2005) citado en
(Balcéazar, 2018) la nocidn de seriacion es de suma importancia para consolidar el
concepto de nimero y si no aprende a seriar, realizard operaciones matematicas

basicas de manera mecanica y no consciente.
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Asimismo, en el dmbito nacional, el MINEDU (2015) afirma que el
desarrollo de la nocion seriacion es fundamental para el nifio, pues permitira
afianzar los conceptos de tiempo y espacio permitiendo crear el concepto de

sucesion.

5.2.2. Analisis respecto al segundo objetivo especifico

Evaluar mediante un postest el nivel de aprendizaje de la seriacion de los
estudiantes de 5 arios de la LE. “1372” del distrito veintiséis de octubre-Piura,
2020, después de aplicar los juegos didacticos; los resultados demuestran que
hubo progreso por parte de los estudiantes, pues el 75 % se ubicé en nivel logrado
en seriacién por tamafio ya que podian ordenar objetos del méas grande al méas
pequefio y viceversa, realizar una columna con sus comparieros del mas pequefio

al més grande, ordenar dados y botones segun su tamario.

Asimismo, el 85 % de nifios alcanzo el nivel logrado en cuanto a seriacién
por color, pues pudieron identificar el patrén de colores, ordenar del mas claro al
mas oscuro e inversamente. Por ultimo, el 80 % de los alumnos alcanzé el nivel
logrado en seriacion por forma al demostrar mayor habilidad en ordenar haciendo
combinaciones segun la forma de las figuras geométricas, separar fichas segun su

formay seriar botones intercalando formas.

Estos resultados coinciden con los obtenidos por (Zapata, 2015) quien en
su investigacion logré demostrar que la aplicacion de juegos didacticos potencio
las habilidades de seriacion de los estudiantes al lograr que estos agrupen objetos
por semejanza y ordenen por diferencias, adquiriendo la posibilidad de clasificar

y seriar a la misma vez.
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Es importante sefialar lo mencionado por (Chacon, 2008), quien afirma que
“el juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier modalidad
educativa y que, de acuerdo a su fin educativo, permite incluir momentos de

accion pre — reflexiva y de simbolizacion abstracta y l16gica a su vez”.

Los resultados obtenidos para este objetivo demuestran el nivel obtenido
en el desarrollo de la capacidad de seriacion. Asi mismo, se demostrd que los
estudiantes han sido capaces de establecer comparaciones y ordenar los elementos
siguiendo el criterio de seriacion por tamafio, color y por forma, lo cual ha
demostrado que tienen dominio para la estructuracién de objetos siguiendo un
orden y una secuencia establecida, dominando y alcanzando el aprendizaje de la

nocién estudiada.

5.2.3. Analisis respecto al tercer objetivo especifico

Comparar los resultados obtenidos antes, y después de aplicar los juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5
arios de la LE. “1372” del distrito veintiséis de octubre-Piura, 2020; se evidencia
una diferencia entre el pre y post test, pues antes de la aplicacién de juegos
didacticos, el 85 % de estudiantes se ubicaron en nivel de inicio referente a la
nocidn de seriacion y el 15 % en proceso. Por el contrario, después de aplicar la
estrategia didactica mencionada, el 80 % de los estudiantes se encontro en nivel

logrado y el 20 % en proceso.

Estos datos coinciden con los de Mio (2019) en su investigacion demostrd
que existe una diferencia significativa entre antes y después de aplicar los juegos

didacticos en el desarrollo de las nociones de clasificacion y seriacion; quedando
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demostrado en la aplicacion del post test donde obtuvo mejores resultados que en

el pre test.

Cabe resaltar lo mencionado por Bruner y Haste citados en (Chacon, 2008),
quienes afirman que los juegos didacticos son importantes porque promueven la
creacion de un contexto estimulador para que el estudiante construya su propio

aprendizaje dandole sentido a este proceso.

Asimismo, Castro (1994) menciona que “la seriacion es una operacion
I6gica que consiste en ordenar sistematicamente las diferencias entre los
elementos de un mismo grupo y serie; de acuerdo a la variacién de una o mas
caracteristicas”. Por lo tanto, los resultados referidos a este objetivo, evidencian
la importancia cada vez mayor de emplear juegos didacticos en el proceso
educativo de los estudiantes. El correcto empleo de estos juegos puede convertirse

en una técnica didactica y estratégica para un aprendizaje significativo.

5.2.4. Analisis respecto al objetivo general

Los resultados expuestos en relacion a la seriacion, tanto en el pre test
como en el post test, asi como el resultado de la comparacion de la hipdtesis
principal para poder determinar la efectividad del juego didactico como estrategia
didactica, permitieron avalar los resultados generales de la presente investigacion
y determinar que el juego didactico mejora significativamente la nocion de
seriacion en los estudiantes de 5 afios de la I.E. 1372 del Distrito Veintiséis de
Octubre- Piura, 2019., por lo que se dio por aceptada y valida las hipotesis

planteada.
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Arias y Garcia (2016) concluyé que “los juegos didacticos influyen
positivamente en el desarrollo del pensamiento l6gico matemético de los
estudiantes de preescolar, debido a que estimulan en ellos la clasificacion,

seriacion, concepto de numero y conservacion de cantidad”.

(Maza, 1989). Determina que “Cada nifio construye su conocimiento a
partir de todos los tipos de relaciones que crea entre él y los objetos. Por ello la
necesidad de estimularlo a establecer estas correspondencias entre toda clase de
objetos. El nifio interioriza y construye el conocimiento al crear y coordinar
relaciones, aprestandose asi al nUmero que es una relacién creada mentalmente

por cada sujeto”. (p.97)

Estos resultados no hacen méas que evidenciar la importancia que tiene el
juego didactico en el &mbito educativo especialmente en la nocién de seriacion ya
que logra potenciar aprendizajes significativos en los estudiantes, evolucionando
el pensamiento matematico. Asi mismo desarrollaran diferentes habilidades y

destrezas en bienestar de los mismos.
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VI. CONCLUSIONES

De acuerdo a los datos obtenidos en la investigacion, se puede concluir que:

Con base en la evaluacion aplicada a los estudiantes antes de la utilizacion de
juegos didacticos, se puede afirmar que el 85 % de nifios y nifias se encontraban
en un nivel inicio y el 15 % en proceso; es decir, presentaban problemas para
realizar seriaciones o sucesiones por tamafio (80%), color (85%) y forma (85%).
Esto evidenci6 la necesidad de aplicar estrategias que motiven a los alumnos y
despierten su curiosidad para asi producir la activacion mental que permita

desarrollar su pensamiento I6gico.

Con respecto a los resultados obtenidos en la evaluacion llevada a cabo despues
de la aplicacion de juegos didacticos, se concluye que la mayoria de los nifios y
nifias (80%) logré desarrollar la nocidon de seriacion pues pudo establecer
sucesiones por tamafio (75%), por color (85%) y forma (80%); demostrando que
el empleo de estrategias de ensefianza adecuadas y motivadoras, produce efectos
positivos en los estudiantes mejorando su aprendizaje, especialmente en aquellos
que son esenciales para el desarrollo de futuras capacidades como el

pensamiento matematico.

En referencia al tercer objetivo, existe una diferencia notoria entre el pre y post
test. Por lo tanto, se puede concluir que los juegos didacticos contribuyeron a
que los estudiantes adquieran la nocién de seriacion. Con base en estos
resultados, se afirma que la aplicacion de este tipo de estrategias motiva a los
estudiantes a aprender potenciando su pensamiento logico y desarrollando sus

hébitos de razonamiento.
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En relacién al objetivo general de la presente investigacion, se puede concluir
que la aplicacion de sesiones de aprendizaje basadas en juegos didacticos de tipo
ordenamiento l6gico, mejora significativamente la nocion de seriacion en los
estudiantes de 5 afios de la I.E 1372 del distrito Veintiseis de Octubre — Piura,
2020. Por lo tanto, se afirma que la intervencion didactica aplicada permitié que
los nifios y nifias de dicho centro educativo superaran dificultades como:
establecer coincidencias o diferencias, clasificar los elementos y elaborar

sucesiones; alcanzado el nivel logrado de aprendizaje.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Después de obtener los resultados en la presente investigacion, se presentan las

siguientes sugerencias:

Se recomienda a la LE “1372”, ejecutar planificaciones destinadas a la
programacion continua de actividades ludicas, con juegos didacticos que permitan
la motivacién y estimulacion de aprendizajes significativos en los estudiantes,

evolucionando el pensamiento l6gico y de analisis matematico.

Se recomienda a las docentes del nivel inicial de dicha institucion, desarrollar
proyectos de aprendizaje en el aula de clase para interactuar con los estudiantes
construyendo la nocién de ndmero partiendo de situaciones reales y objetivas,
teniendo como principales componentes a la realidad de cada estudiante; la
utilizacion de los bloques l6gicos que por su peculiaridad (tamafio, formay color),
ayudan a los estudiantes a desarrollar diferentes habilidades y destrezas en

bienestar de los mismos y de su institucion.

Se recomienda a la I. E, como objeto de estudio implementar materiales
innovadores para el desarrollo y mejor dominio del area de matematica, ya que
este curso es de vital importancia para el estudiante en la etapa de aprendizaje.
Aplicarlos permitira que los nifios expresen sus vivencias y emociones en su

realidad generandoles mejores resultados en su autoestima y futuras evaluaciones.

Se recomienda emplear los resultados de la presente investigacion referidos al uso
de los juegos didacticos ya que permiten mejorar el aprendizaje de la seriacion.
Analizar otras dimensiones de seriacion y otras dimensiones geograficas como

muestra para futuras investigaciones.
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ANEXOS

INSTRUMENTO DE EVALUACION: LISTA DE COTEJO

ITEM

Sl

NO

Seriacion por tamafio

Ordena objetos del més grade al més pequefio.

Ordena objetos del més pequefio al mas grande.

Realiza una columna con sus compafieros ordenado del mas
pequefio al mas grande.

Ordena los dados segun su tamafio.

Ordena los botones segun su tamafio.

Seriacion por color

En una serie, identifica el patrén, el cual estd determinado por los
colores.

Ordena objetos del mas claro al mas oscuro.

Ordena objetos del mas oscuro al més claro.

Seriacion por forma

Ordena haciendo combinaciones segin la forma de las figuras
geométricas

Separa fichas segin su forma: triangulo, cuadrado, circulo,
rectangulos

Forma series con botones intercalando las formas.
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SESIONES DE APRENDIZAJES

SESION DE APRENDIZAJE 01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa . LLE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre
1.2. Area : Matematica

1.3. Nivel . Inicial

1.4. Tema : Ordenamos por tamario

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Actla y piensa | Comunica y representa | Explora situaciones cotidianas
matematicamente en | ideas matematicas. referidas a ordenar una coleccién
situaciones de cantidad. de hasta 5 objetos de grande a
pequefio, utilizando  material
concreto y gréfico

I11. SECUENCIA DIDACTICA

Recursos y

Momento Estrategia materiales

La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
Inicio nifias y nifos.
La maestra narra a los nifios la historia de Ricitos de Oro, | Texto
adaptada con la variante: “Ricitos de oro, que ahora es amiga
de la familia de Osos: maméa 0so, papa 0so y osito, va a
visitarlos llevando con ella un plantado con cilindros de
diferentes tamafios y colores ordenados del mas grande al méas
pequefio, que le habian regalado el dia de su cumpleafios. Fue
a buscar a Osito porque queria ensefiarle su juguete nuevo y
jugar con él, ella estaba muy emocionada. Pero, al ingresar al
cuarto de Osito, y abrir su caja se encontré que todo estaba
desordenado, Ricitos de oro se puso muy triste pues no sabia
cémo ordenarlo”. Tiza
Posterior a la lectura, la profesora plantea las siguientes
preguntas:

e /Como podra solucionar este problema Ricitos de Oro?
¢ Qué creen ustedes que haran?
¢Como ordenaran el plantado de colores?
¢Cuadl cilindro ira primero?
¢Por qué todo lo que han recolectado no es igual?

Dialogo

Pizarra
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e ;La docente anota las respuestas de los nifios en la
pizarra?

La docente escribira en la pizarra los aportes de los nifios que
luego se les lee para que realicen la solucion planteada y
verifiquen sus hipotesis.
Luego se pide a un nifio que los ordene segin su criterio
mientras sus comparieros observan y dan sus opiniones sobre
el orden que realizo.
Se procede asi con todos los nifios que decidan salir a ordenar
los cilindros del plantado.
Terminada la accion se interroga a los nifios: ¢como
ordenaron los cilindros del plantado?, ¢de cuantas maneras se
pueden ordenar?

Desarrollo

La docente a una consigna les motiva a salir al patio para
formarse en grupos, les plantea ordenarse de mas grande a
mas pequefio, luego le pregunta a cada grupo ¢quién es el mas
grande?, ¢quién es el mas pequefio?, ;quién es méas grande
que ...?7 quién es mas pequeio que ...? quién esta delante ...?
quién esta detras de...?

Regresan al aula y cada equipo de trabajo recibe un sobre
conteniendo siluetas de objetos de diferentes alturas para que
los ordenen segun su criterio y peguen en un papelote.

Cada grupo expone y dialoga sobre las colecciones que
ordenaron.

La docente realiza la sistematizacion del aprendizaje
mencionando el orden de cada coleccion.

Luego, individualmente los nifios recortan siluetas ordenando
del mas bajo al mas alto los colores y pegan en ficha de
trabajo.

Plumones

Goma

Tijeras

Léapiz

Ficha de
trabajo.

Cierre

Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una
lista

de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?

¢COmMo nos sentimos?

¢Como lo aprendieron?

¢Como lo harias en tu casa?

¢Para qué te sirve?

Lista de
cotejo
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR ITEMS Sl

NO

Realiza series de forma creciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en cuenta
los tamafios: pequefio, medianas y grandes

Juegos con .
bloques l6gicos

e Realiza series de forma decreciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en cuenta
los tamafios: pequefio, medianas y grandes

e Ordena los botones segun su tamafio.
Juegos con

botones e Forma series con botones intercalando las

formas

Juegos con dados | e  Ordena los dados segun su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.

SESION DE APRENDIZAJE 02
l. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Institucién Educativa : |LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

1.2. Area : Matematica
1.3. Nivel - Inicial
1.4. Tema : Ordenamos de acuerdo al color

1. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Actla y
matematicamente
situaciones de cantidad.

piensa

en

Comunica y
representa ideas
matematicas.

*Emplea estrategias basadas en el ensayo
y error para resolver problemas de
ordenamiento hasta con 5 elementos con
material concreto.
*Explica el
para ordenar
cuenta el color

criterioque  utilizé
los conos teniendo en
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I1l.  SECUENCIA DIDACTICA

. Recursos
Momento Estrategia material EZ
Recordamos el cuento de Ricitos de oro y pegaremos en la
pizarra la familia 0so, de acuerdo a sus tamafos. Conos
Luego nos reuniremos sentados en nuestros cojines en el piso |  plasticos
para escuchar lo que haremos. de
Inicio Mostraremos los conos y escucharemos las sugerencias de como |  diferente
podemos jugar con los conos. color
Se menciona el objetivo de la sesion: Realizar seriaciones de
grueso a delgado. Dialogo
Conoceremos el juego y estableceremos las reglas del juego, asi
mismo daremos a conocer que lo realizaremos fuera del salén. Conos
Desarrollo | En la cancha de futbol indicamos que nos formaremos en | plasticos
columnas del mas grande al méas pequefio y nos desplazaremos de
en orden a la cancha de futbol al compas del sonido de la | diferente
pandereta moveremos nuestro cuerpo para realizar un color
calentamiento.
Formaremos grupo y recogeran los conos libremente.
Regresan a su grupo con los conos para ordenarlos por color, Dialogo
contaremos hasta 5 y daremos por terminado el tiempo para
ordenar. Nos acercaremos a los grupos para conversar con los
nifios sobre lo que estan realizando ¢Qué han hecho?
Por grupos iremos a observar lo realizado por cada grupo y
dialogaremos que grupo lo realiz6 correctamente. ¢ Qué grupo lo
hizo correctamente? ¢ Por qué crees que esta colocado de manera
incorrecta el cono? ;Qué color crees ti que debe ir ahi?
Se socializan las respuestas.
Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una lista | Lista de
de cotejo. cotejo

¢Qué aprendimos hoy?

¢ COmMo nos sentimos?
¢Como lo aprendieron?
¢Como lo harias en tu casa?
¢Para que te sirve?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR ITEMS Si NO
Juegos con bloques | e Realiza series de forma creciente con las
l6gicos mismas figuras geométricas teniendo en cuenta
los tamafios: pequefio, medianas y grandes
e Realiza series de forma decreciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en cuenta
los tamafos: pequefio, medianas y grandes
Juegos con botones | ¢  Ordena los botones segln su tamario.
e Forma series con botones intercalando las
formas
Juegos con dados e Ordena los dados segun su cantidad.
e Ordena los dados segun su tamafio.
SESION DE APRENDIZAJE 03
I. DATOS INFORMATIVOS
1.3. Institucion Educativa : 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre
1.2. Area : Matematica
1.3. Nivel - Inicial
1.4. Tema : Ordenamos objetos segln su grosor.
I1. APRENDIZAJES ESPERADQOS
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR

Actla y
matematicamente
situaciones de cantidad.

piensa

Comunica Yy representa
en | ideas matematicas.
delgado.

Expresa criterios para ordenar
seriar hasta 5 objetos de grueso,
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

Recursos y
Momento Estrategia materiales
La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenidaa | Hojas
Inicio las nifias y nifios.

Se establecen las normas para salir al campo, donde se | Ppalitos
realizara la observacion de arboles, troncos, hojas, etc.;
recolectando hojas palos pequefios, troncos, etc. Tronquitos
Al regresar al aula, la profesora plantea las siguientes
preguntas: Piedritas

e ;Qué han observado?

e ;Qué hemos recolectado?

e ;Todos son del mismo color?

e Para qué lo usan ustedes en su casa?

e ;Qué creen que podemos hacer con este material?

e Por qué todo lo que han recolectado no es igual?

e La docente anota las respuestas de los nifios en la

pizarra?
Se menciona el objetivo de la sesién: Realizar seriaciones
de grueso a delgado.
De una caja sorpresa damos a los grupos material concreto |  Cajita sorpresa
Desarrollo | (Grueso — delgado) como: plumones, pinceles, palitos,

pequefias maderitas, dados, bloques Idgicos, etc.
Los nifios manipulan libremente el material y luego
responden a preguntas:
e ;Qué materiales son?
¢Qué forma tienen?
¢Para que los usamos?
¢ Todos son iguales
¢Cémo lo podemos ordenar?

Los nifios libremente eligen el criterio para seriar.
Teniendo en cuenta las ideas de los nifios junto con el
material presentado, se les explica que estos materiales no
son iguales algunos son mas gruesos y oOtros son mas
delgados.

Moldean plastilina y forman figuras gruesas y delgadas y
lo pegan en el papelote.

Luego socializan sus trabajos ante sus comparieros

Material
concreto

Papel bond

Plastilina
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Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una

lista

de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?

¢ COmMo nos sentimos?
¢Como lo aprendieron?
¢Como lo harias en tu casa?
¢Para qué te sirve?

Lista de cotejo

INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR

ITEMS

Sl

NO

Juegos con blogues
I6gicos

o Realiza series de forma creciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes

o Realiza series de forma decreciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes

Juegos con botones

e Ordena los botones segln su tamafio.

e Forma series con botones intercalando las
formas

Juegos con dados

e Ordena los dados segun su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.
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SESION DE APRENDIZAJE 04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.4. Institucién Educativa

1.2. Area
1.3. Nivel
1.4. Tema

: Matematica
> Inicial
: Ordeno de acuerdo al tamafio

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

 .LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Actua y piensa | Comunica y representa | Ordena hasta cinco elementos
matematicamente en | ideas matematicas. desde el mas grande hasta el méas
situaciones de cantidad. pequefio.

I11. SECUENCIA DIDACTICA

Se menciona el objetivo de la sesion: Realizar seriaciones de
acuerdo al tamafio.

. Recursos y
Momento Estrategia materiales
La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
Inicio nifias y nifos. Botones
Recordamos que hicimos en la clase anterior o el juego que
realizamos
Entregaremos botones y cuentas de diferentes tamafios, | = entas
cuerdas y se le reparte a cada grupo de nifios.
Pediremos que inserten los botones del mas grande al méas
pequefio por la cuerda y otro grupo insertaran las cuentas del
mas pequefio al mas grande. Cuerdas
Se entrega una hoja A4 a cada uno de ellos, y dibujaran los
botones que eligieron y los pintaran de acuerdo a su color y B
tamafio. Dialogo

88




En el aula nos reuniremos sentados en nuestros cojines en el

piso para escuchar lo que haremos. Peces de
Desarrollo cartulina
Mostraremos los peces con los que jugaremos Yy
escucharemos que podemos hacer con los peces que son de
diferentes tamafios. Papelotes
Conoceremos el juego y estableceremos las reglas del juego.
Plumones
Ordenan imagenes de peces siguiendo el criterio sugerido:
del més grande al méas pequefio en grupos de trabajo.
Responden: ¢Qué hicieron? ;Como lo hicieron?
La respuesta dada se escribe en un papelote
Elaboran series de imagenes de peces de diferente tamafio
pegandolas en la pizarra.
Luego socializan sus trabajos ante sus comparieros
Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una | Lista de
lista cotejo

de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?
¢Cémo nos sentimos?
¢Cdémo lo aprendieron?
¢Coémo lo harias en tu casa?
¢Para qué te sirve?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR

ITEMS

Sl

NO

Juegos con bloques
I6gicos

grandes

e Realiza series de forma creciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y

y grandes

e Realiza series de forma decreciente con
las mismas figuras geométricas teniendo
en cuenta los tamarfios: pequefio, medianas

Juegos con botones

e Ordena los botones segun su tamafio.

formas

e Forma series con botones intercalando las

Juegos con dados

e Ordena los dados segln su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.

SESION DE APRENDIZAJE 05

I. DATOS INFORMATIVOS

1.5. Institucién Educativa

1.2. Area
1.3. Nivel
1.4. Tema

: Matematica

- Inicial

: 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

: Seriamos adornando los sectores del salon

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Actia vy piensa
matematicamente en
situaciones de
cantidad.

Comunica y representa

ideas matematicas.

Razona Yy argumenta

generando
matematicas.

ideas

Expresa el criterio para ordenar
(seriacion) hasta 10 objetos, de grande
a pequerio, de largo a corto, de grueso a

delgado, etc.

Explica con su propio lenguaje el
criterio que uso para ordenar objetos.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

. Recursos
Momento Estrategia materialez
La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
Inicio nifias y nifos.
Recordamos que hicimos en la clase anterior o el juego que
realizamos Dialogo
Se recogen los saberes previos planteando las siguientes
preguntas:
e Cbmo les gustaria ordenar los materiales de los sectores del Pj
izarra
aula?
e ;Qué materiales ordenarian del méas grande al mas pequefio?
e .Y del mas delgado al mas grueso? Tizas
e Se consignan las respuestas en la pizarra.
Se menciona el objetivo de la sesidn: Ordenar colecciones de
objetos segln su color, grosor y tamafio.
Se organiza a los estudiantes en grupos y se les solicita que Colores
elaboren adornos con bloques l6gicos, figuras geométricas y tiras
Desarrollo | de papel. Goma
Se entrega a cada grupo los materiales necesarios para iniciar el
trabajo: bloques logicos, cartulina, papel lustre, plastilina, Cartulina
serpentinas, goma, tijeras, colores, etc.
La docente monitorea el trabajo de cada grupo y va indicando qué Bloques
pueden realizar con el material. I6gicos
Luego, en una hoja bond, elaboran dibujos que tengan diferente
tamarfio, grosor o color; y, posteriormente, invitalos a elaborar sus Figuras
adornos en las tiras, segin uno de esos tres criterios. geomeétricas
Posteriormente, exponen los adornos que elaboraron y se les
pregunta: ;Qué dibujos usaron para disefiar los adornos?, ;todos Tiras de
los dibujos son iguales?, ¢por qué? Expresan de forma oral sus papel
criterios.
Se formaliza el aprendizaje de los criterios y se concluye
mencionando que para ordenar colecciones de figuras u objetos
debemos tener en cuenta determinados criterios, como el tamario,
el color o la forma que poseen.
Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una lista Lista de
de cotejo. cotejo

¢Qué aprendimos hoy?
¢CAmo nos sentimos?
¢Como lo aprendieron?
¢Cbémo lo harias en tu casa?
¢Para qué te sirve?
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR

ITEMS

Si NO

Juegos con bloques o
I6gicos

Realiza series de forma creciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y

grandes

Realiza series de forma decreciente con
las mismas figuras geométricas teniendo

en cuenta los tamafios: pequefio, medianas
y grandes

Juegos con botones o

Ordena los botones segun su tamafio.

Forma series con botones intercalando las
formas

Juegos con dados o

Ordena los dados segln su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.

SESION DE APRENDIZAJE 06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa

 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

1.2. Area
1.3. Nivel
1.4. Tema

: Matematica
- Inicial
: Ordeno las cintas

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Piensa y
matematicamente
situaciones de cantidad

actla
en

Comunica y representa
ideas matematicas.

Ordena hasta cinco elementos
desde el mas grande hasta el
mas pequefio
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

: Recursos y
Momento Estrategia materiales
La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
Inicio nifias y nifos. Cintas
Nos reunimos formando un circulo sobre el piso y
entregamos cintas de colores.
Preguntamps: ' Diélogo
e ;/Qué colores tienen?
e ;Son todas iguales?
e ;Qué pueden hacer con ellas? Pizarra
Escuchamos las ideas de los nifios
Se anotan las participaciones en la pizarra. .
Tizas
Se menciona el objetivo de la sesion: Ordenar cintas segun el
tamario.
Puestos de pie bailaremos y moveremos la cinta al ritmo de
la masica.
Desarrollo | Al toque de la pandereta se agruparan en numero de 5 nifios
con la cinta del mismo color y observardn el tamafio de la
cinta que le toco a su compafiero.
Agrupados con sus cintas cada uno, iremos llamando a cada
nifio del grupo para que coloque su cinta en el piso. .
_ . . ~ Cintas de
Preguntaremos ¢Todas las cintas son del mismo tamafio? .
g , o , ~ diferentes
¢Cual es la mas grande? ¢Cual es la mas pequefia? Les colores
preguntaremos ¢Qué les parece si jugamos a ordenarlas de la '
mas grande a la méas pequefia?
Nos acercaremos a los grupos para conversar con los nifios -
, . RS . Musica,
sobre lo que estan realizando ¢Qué han hecho? ;Qué cinta
pandereta.

esta primero? ;Qué cinta esta al final?

Juego gréfico:

Se le entrega a cada nifio una ficha que contiene imagenes de
cintas de diferentes tamafios.

Para que las recortan y las peguen en otra hoja formando la
serie del més pequefio al més grande.

Los nifios comentan sobre los materiales que manipularon
como eran, también manifiestan los juegos realizaron, como
se desplazaron, qué les fue mas dificil realizar, etc.

Ficha, tijeray
goma
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Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una

lista

de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?

¢ COmMo nos sentimos?
¢Como lo aprendieron?
¢Como lo harias en tu casa?
¢Para qué te sirve?

Lista de cotejo

INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR

ITEMS

Sl

NO

Juegos con bloques
I6gicos

e Realiza series de forma creciente con las
mismas figuras geometricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes

e Realiza series de forma decreciente con
las mismas figuras geomeétricas teniendo
en cuenta los tamarfios: pequefio, medianas
y grandes

Juegos con botones

e Ordena los botones segun su tamafio.

e Forma series con botones intercalando las
formas

Juegos con dados

e Ordena los dados segln su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.
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SESION DE APRENDIZAJE 07
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa

1.2. Area : Matematica
1.3. Nivel - Inicial
1.4. Tema : Ordeno a mis amigos

Il. APRENDIZAJES ESPERADQOS

: 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

COMPETENCIA CAPACIDAD

INDICADOR

actla
en

Comunica y representa
ideas matematicas.

Piensa y
matematicamente
situaciones de cantidad

Ordena hasta cinco elementos
desde el mas grande hasta el
mas pequefio

I11. SECUENCIA DIDACTICA

Momento

Estrategia

Recursos y
materiales

Inicio

La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a
las nifias y nifios.

¢Preguntamos a los nifios, con qué jugamos el dia de ayer?
¢Quién recuerda cdmo se ordenaron las cintas de colores?
Leeremos el cuento de “Ricitos de oro” y luego
preguntamos a los nifios: ¢(Como era el papa 0so? ;Como
era lamama osa? ;Y el hijito 0s0? ¢De qué tamafio eran sus
camas? ;Dénde fue a dormir primero Ricitos oro?
Invitamos a los nifios a ordenar el material grafico del
cuento del més grande al més pequefio.

Le preguntamos a los nifios ¢Qué hemos realizado? ; Como
lo hemos realizado?

Escuchamos las ideas de los nifios

Se anotan las participaciones en la pizarra.

Se menciona el objetivo de la sesidon: Ordenar cintas segun
el tamano.

Cintas

Dialogo

Pizarra

Tizas
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Continuaremos realizando juegos con Ricito de oro.

Desarrollo | Ricito de oro dice: jJuguemos a formar columnas. *Jugamos
a agruparnos...cuando pare la musica nos agrupamos de
acuerdo al numero que escuchamos. Cuento:
Ahora los nifios de cada grupo formamos una columna, “Ricitos de
repetimos el ejercicio guiando a los alumnos.... oro”
Nos desplazamos al compas de la musica y escuchamos la Material
consigna me agrupo y formo columna de....... gréfico del

cuento.

Ahora indicamos a los nifios que formaran a su grupo en (Camas de
una columna del mas grande al mas pequefio. diferente
Preguntaremos por grupo ¢Como se Illama el nifio méas tamario,
grande de tu columna? y ¢Cudl de tus amiguitos es el mas | platos, 0s0s)
pequefio de la columna? Ahora nos cambiamos de grupo y
nos volvemos a formar en columna. Mdsica
Formaremos grupos y entregaremos figuras, las cuales Papelotes y
deberan ser pegadas y ordenadas del més grande al mas goma
pequefio en papelotes.
Luego cada grupo mencionara el orden de sus figuras

Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una

lista

de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?

¢ COmo nos sentimos?
¢Cémo lo aprendieron?

¢ Como lo harias en tu casa?
¢Para qué te sirve?

Lista de cotejo
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR

ITEMS

Sl NO

Juegos con bloques o
I6gicos

Realiza series de forma creciente con las
mismas figuras geométricas teniendo en

cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes

e Realiza series de forma decreciente con
las mismas figuras geométricas teniendo
en cuenta los tamarios: pequefio, medianas
y grandes

Juegos con botones .

Ordena los botones segun su tamafio.

e Forma series con botones intercalando las
formas

Juegos con dados o

Ordena los dados segln su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.

SESION DE APRENDIZAJE 08

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Institucion Educativa
1.2. Area
1.3. Nivel
1.4. Tema

: 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

: Matematica
> Inicial

: Juguemos seriando segun el grosor

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

actia
en

Piensa y
matematicamente
situaciones de cantidad

Comunica y representa
ideas matematicas.

Ordena hasta cinco elementos
desde el méas grueso al mas
delgado.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

Momento

Estrategia

Recursos y
materiales

Inicio

La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
nifias y nifos.
La docente invita a los nifios a jugar por todo el patio luego en
semicirculo los nifios irdn viendo quien tiene contextura gruesa
y quien es el mas delgado.
Luego se les invita a los nifios a seriar por su contextura.
Desde el mas delgado al mas grueso
La docente realiza las siguientes interrogantes:

e (Qué hemos jugado?

e ;Todos los nifios tienen la misma contextura?

e ;Cdmo se dieron cuenta? ;Quién es el mas delgado?
Se menciona el objetivo de la sesién: Juguemos seriando objetos
por su grosor.

Juego

Dialogo

Desarrollo

La docente reparte material concreto como palos, bastones por
grupos se reparte el mismo material donde los nifios manipulan
los materiales

Se les dara un tiempo para que por grupos seleccionen desde el
material mas grueso al mas delgado

Una vez finalizado, por grupos van presentando el trabajo
ubicando en el piso para su visualizacion

Se les entregard siluetas de plantas con troncos diferentes
grosores donde los nifios serian de acuerdo a su grosor.

La docente indica a cada uno de los nifios para que represente la
seriacion que crean conveniente.

La docente reparte hojas de trabajo con la siguiente consigna.
Dibuja el tallo de cada planta desde el mas grueso al mas
delgado.

Palitos
Bastones
Conos

Bloques
de madera

Plantados

Fichas

Cierre

Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una lista
de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?

¢ COmo nos sentimos?

¢Cdémo lo aprendieron?

¢ Como lo harias en tu casa?

¢Para que te sirve?

Lista de
cotejo
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR

ITEMS

Sl

NO

Juegos con bloques
I6gicos

e Realiza series de forma creciente con las

mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes

e Realiza series de forma decreciente con

las mismas figuras geomeétricas teniendo
en cuenta los tamarios: pequefio, medianas
y grandes

Juegos con botones

e Ordena los botones segun su tamafio.

e Forma series con botones intercalando las

formas

Juegos con dados

e Ordena los dados segun su cantidad.

e Ordena los dados segun su tamafio.

SESION DE APRENDIZAJE 09

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa

1.2. Area
1.3. Nivel
1.4. Tema

: Matematica
- Inicial

: 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

: Juguemos seriando con rosas segun su tamafio.

2. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

CAPACIDAD

INDICADOR

Piensa y actla
matematicamente en
situaciones de cantidad

Comunica y representa
ideas matematicas.

Ordena elementos segin su
tamafio empleando material
grafico.

99




3. SECUENCIA DIDACTICA

¢Como lo harias en tu casa?
¢Para que te sirve?

. Recursos
Momento Estrategia material eg
La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
Inicio nifas y nifos.
A través del juego “la lancha se hunde” pedimos a los nifios que
se junten de uno, de dos y de tres luego pedimos que se forme
del mas bajo al mas alto. En cada grupo de tres
La docente realiza las siguientes interrogantes: Juego
e (Qué observan con sus compafieros?
e ;Quién es mas alto? .
e CoOmo se dieron cuenta? Dialogo
¢
e (Quién es el mas bajo?
Se menciona el objetivo de la sesion: Juguemos seriando con
flores seglin su tamafio”.
La docente reparte material concreto como bloques l6gicos,
palos, bastones por grupos se reparte el mismo material donde .
Desarrollo | los nifios manipulan los materiales Siluetas
Se les dara un tiempo para que por grupos seleccionen desde el
material mas grande al més pequefios. Bastones
Una vez finalizado, por grupos van presentando el trabajo
ubicando en el piso para su visualizacion. Conos
Se les entregara siluetas de rosas donde los nifios serian de
acuerdo a su tamafio. Blogues
La docente indica a cada uno de los nifios para que represente la | € madera
seriacion que crean conveniente. .
La docente reparte hojas de trabajo con la siguiente consigna. Fichas
Dibuja plantas seriando por tamafios.
Cierre Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una lista
de cotejo.
¢Qué aprendimos hoy?
¢COmMo nos sentimos? Lista de
¢Cémo lo aprendieron? cotejo
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO

INDICADOR ITEMS Si NO
Juegos con bloques Realiza series de forma creciente con las
l6gicos mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes
Realiza series de forma decreciente con
las mismas figuras geométricas teniendo
en cuenta los tamarios: pequefio, medianas
y grandes
Juegos con botones Ordena los botones segun su tamafio.
Forma series con botones intercalando las
formas
Juegos con dados Ordena los dados segln su cantidad.
Ordena los dados segln su tamafio.
SESION DE APRENDIZAJE 10
I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa . 1.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre

1.2. Area : Matematica

1.3. Nivel - Inicial

1.4. Tema : Juguemos a seriar hasta cinco objetos

I1. APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR

Piensa y
matematicamente
situaciones de cantidad

en | ideas matematicas.

actia | Comunica y representa | Ordena hasta cinco objetos
expresando el criterio.
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I11. SECUENCIA DIDACTICA

. Recursos
Momento Estrategia material eZ
La docente inicia la sesion de clase dando la bienvenida a las
Inicio nifas y nifos.
Los nifios y nifias participan en el juego Simon manda.
Al sonido de la pandereta forman dos grupos, de cinco
integrantes.
Cuentan en voz alta uno a uno cada elemento.
Cuando la profesora toca nuevamente la pandereta los
integrantes de cada grupo cambian de posicion.
Se les pregunta los 2 grupos siguen teniendo la misma cantidad
de elementos. Juego
Cuentan nuevamente y constatan el nimero de elementos de
cada grupo.
La docente presenta laminas a los estudiantes donde estara
dibujado material concreto de diferentes tamafios (del mas Di4logo
grande al mas pequefio o viceversa) los nifios tienen que
observar detenidamente.
La docente realiza las siguientes interrogantes:
e (Qué observan en la lamina? Laminas
e ;Estan ordenados?
e ;COmo se dieron cuenta?
e ;Quién es el méas grande?
e ;Quién es el mas pequefio?
La docente al finalizar las interrogantes hacemos pasar a los
nifios y les pediremos que formen del méas pequefio al més
grande como también del mas grande al méas pequefio.
La docente declara el tema “Juguemos a seriar hasta 5 objetos”
La docente reparte siluetas, figuras de diversos tamafios, bloques
I6gicos para que los nifios manipulen dicho material y por Palitos
Desarrollo | grupos ordenen del mas grande al mas pequefio asi
sucesivamente segun el tamafio. Bastones
La docente indica que ordenen en forma ascendente (mas
pequefio al mas grande) o decreciente (mas grande al mas Conos
pequefio) por ejemplo: P4jaro, conejo, perro, oveja, elefante.
Una vez finalizado, por grupos van presentando el trabajo Bloques de
ubicando en el piso para su visualizacion. madera
La docente forma grupos de cuatro nifios y reparte palos, hojas
de diferentes tamafios para que cada grupo hagan varias bolitas Hilo
con la plastilina seriandolas teniendo en cuenta el tamario.
La docente indica a cada uno de los nifios para que represente la Fichas
seriacion que crean conveniente utilizando 5 objetos.
La docente reparte hojas de trabajo con la siguiente consigna. Plastilina
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Cierre

Evaluamos el aprendizaje de los estudiantes mediante una lista
de cotejo.

¢Qué aprendimos hoy?

¢ COmo nos sentimos?

¢Coémo lo aprendieron?

¢ Como lo harias en tu casa?

¢Para qué te sirve?

Lista de cotejo

INSTRUMENTO DE EVALUACION

Nombre del estudiante:........ccovvveiiiiiniiinioinieieiinrcinicineennroensees
DIMENSION: JUEGO DE ORDENAMIENTO LOGICO
INDICADOR ITEMS Sl NO
Juegos con bloques e Realiza series de forma creciente con las
l6gicos mismas figuras geométricas teniendo en
cuenta los tamafios: pequefio, medianas y
grandes
e Realiza series de forma decreciente con
las mismas figuras geométricas teniendo
en cuenta los tamarfios: pequefio, medianas
y grandes
Juegos con botones e Ordena los botones segun su tamafio.
e Forma series con botones intercalando las
formas
Juegos con dados e Ordena los dados segun su cantidad.
e Ordena los dados segun su tamafio.
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™
=PIURA PERU | Ministerio

“Afio de la lucha contra la corrupcion e impunidad”

La directora de la institucién educativa N° 1372 Los claveles - del
Distrito 26 de Octubre - Piura.

HACE CONSTAR

Que la investigadora EDQUEN JIMENEZ Rosa Yamili, identificada con DNT N°
47775997, estudiante de la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote de la
carrera profesional de Educacion Inicial, se le autoriza para que realice la
aplicaciéon y desarrollo del trabajo de investigacién en nuestra instituciéon
Educativa N° 1372 “LOS CLAVELES”DISTRITO 26 DE OCTUBRE - PIURA con
el tema “EL JUEGO DIDACTICO PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LA
SERIACION EN LOS ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° “1372” DEL DISTRITO VEINTESEIS DE OCTUBRE - PIURA

2019.
Se le expide la presente para fines que crea conveniente.

Piura, 17 de junio del 2019.
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