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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo general aplicar un programa de juegos
educativos para desarrollar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios, 1E 011,
CHICLAYO. En la etapa educativa de Educacion Infantil, las Matematicas juegan
un papel importante, y en especial, el desarrollo de las habilidades l6gicas. En este
trabajo se ha utilizado un disefio experimental a partir de la identificacion de las
dificultades en las diferentes dimensiones a estudiar, la elaboracion del programa
y su aplicacion y la valoracién de los cambios de este. Se utilizd una muestra censal
de acuerdo con una seria de criterios de seleccidn, y se obtuvieron significativos
resultados que evidenciaron las transformaciones iniciales en la clasificacion y

seriacion de nifos de 5 afos.

Palabras clave: Nociones ldgicas, Seriacion, Clasificacion, Correspondencia

términoa término.
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ABSTRACT

The general objective of the research was to apply an educational game program
to develop classification and serialization in 5-year-old children, 1E 011,
CHICLAYO. In the educational stage of Early Childhood Education, Mathematics
plays an important role, and especially the development of logical skills. In this
work, an experimental design has been used based on the identification of the
difficulties in the different dimensions to be studied, the development of the
program and its application and the assessment of its changes. A census sample
was used according to a series of selection criteria, and significant results were
obtained that showed the initial transformations in the classification and

serialization of 5-year-old children.

KEYWORDS: Logical notions, Seriation, Classification, Term-to-term

correspondence.



I.  INTRODUCCION
1.1. Realidad problematica

Las primeras estructuras logicas matematicas que aprende un alumno de 5 afios son las
clasificaciones y las seriaciones de nimeros, que forman la base de conocimientos para el

estudio posterior de los conceptos matematicos.

En Espafa Priego (2018), en su investigacion realizada sefiala que los contenidos que
implican operaciones de percepcion de atributos, de clasificacion, estableciendo relaciones
semejantes y disimiles, en juegos de la vida diaria, contribuyen su formacion de

competencias, habilidades en las primeras etapas de las capacidades matematicas.

Nunes y Bryant (2005 citado en Segura, Garcia y Farje 2021), en sus trabajos realizados en
México afirman que el sentido de la planificacion debe desarrollarse desde la nifiez, esto es
muy importante ya que permite que la educacion tenga sentido ya que un nifio que tiene
habilidades de planificacion debe tener un plan, ha aprendido las reglas del pensamiento, en
cualquier caso, puede comprender y realizar correctamente varias operaciones matematicas.
Es necesario iniciar y ejecutar 3 tareas principales: seriar, clasificar, y corresponder todo eso

se construyen simultaneamente, no secuencialmente.

Unicef (2019), en un informe técnico sobre América Latina y el Caribe, nos muestra que el
20% de los pre escolares entre los 5 a 6 afios tienen dificultades para estudiar el pensamiento
matematico, mientras el 30% de los alumnos en sexto grado no las tienen, al igual que un
53% de secundaria. De acuerdo a estos resultados se puede determinar que conforme

aumenta el nivel de entrenamiento, este problema aumenta.

En Argentina, SITEAL (2020), luego de realizar una prueba que mostré el estado del
pensamiento légico de los estudiantes durante la pandemia, estimé que el 36% no dedicaba
tiempo a las matemaéticas, debido a muchos factores diferentes del docente, en este sentido,
ofrecer alternativas para cambiar la psicologia de los estudiantes con un enfoque en despertar
la pasion por las matemaéticas, desarrollando la frase “contemos jugando” animada por los
roles de familiares y amigos, y utilizar estrategias de juego para orientar el crecimiento de

destrezas del raciociniologico y creatividad.
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Diario el Universo (2019), afirma que los estudiantes ecuatorianos enfrentan desafios
enormes y serios para reunir habilidades matemaéticas con base a los resultados del examen
PISAD 2018. El 71,0 % de los pequefios Ecuatorianos no aprobaron el Nivel 2, por lo tanto,
no lograron resultados en la categoria principal.

Por eso, de acuerdo con los resultados de PISA (2020), considera que las consecuencias no
se pueden ignorar en el caso de Ecuador porque los resultados son muy numerosos: El 71,2%
y 51.3% de alumnos no alcanzan el nivel fundamental de mateméticas. Los nifios deben
aprender, a encontrar caminos apropiados que les permitan comparar completamente los
juegos, las situaciones de juego y la realidad, a utilizar ciertas cosas, a pensar, a conocer las
situaciones reales en las que se encuentran las personas, experimentarlas a traves de ellas y

siempre comparar ideas y su comportamiento para hacer su trabajo correctamente.

Piaget y tedricos (1976 citado en Casadiego et al. 2020), en sus investigaciones realizadas
en Colombia demostraron que las operaciones logico-matematicas durante los afios
preescolares requieren el dominio de estructuras internas y ciertos conceptos antes de que
puedan traducirse en situaciones puramente intelectuales. Lo que es mas importante es el
resultado de las acciones de los estudiantes y sus relaciones con los elementos y temas, se
basa en el razonamiento lo que ayuda a los alumnos a estudiar las nociones principales de

seriacion, clasificaciény concepto de nimeros.

Naciones Unidas (2018), en los objetivos de desarrollo sostenible, menciona el objetivo 4
denominado “asegura una educacion de calidad, inclusiva, y equitativa, y sobre todo
promueve el compromiso con la ensefanza a lo largo de toda la vida para todos”, lo que,
segun los datos recientes significa, que uno de cada diez nifios es analfabeto. Uno de los
objetivos marcados en el Plan Estratégico 2030 es asegurar que todos los nifios reciban

atencién y educacion de calidad para estar preparados hacia la escuela primaria.

Por lo tanto, el fortalecimiento de las bases de la educacién en la infancia es muy importante,
ya que esto contribuird al éxito de las habilidades, lo que significa elevar y mejorar los
conceptos basicos de las matematicas y los textos matematicos para ensefiar. Por ello, los
datos de la evaluacion nacional en la que participaron 79 paises PISA (2018) son alarmantes,
y el Peru se encuentra en el puesto 65 de las estadisticas, por debajo del inicio del desarrollo
de la competencia y en América Latina, Per( ocupa el quinto lugar entre diez paises

participantes.
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Segun la Unidad de Medicion de la Calidad Educativa (2014) se evaluaron 3520 nifios de 5
afios de diversos programas de PRONOEI; en matemaéticas se evalua el desarrollo de la
construccion de nameros con la capacidad de clasificar, secuenciar, comparar, estimar y
resolver problemas. Se muestra que el 14.5% de los nifios del 11l nivel, pueden realizar tareas
mas complejas para su edad, mientras que el 72 % de los nifios ocuparon el nivel 1l los cuales
pueden realizar actividades sencillas y el 13, 5% de los nifios son incapaces de realizar tareas

sencillas.

De igual manera en el Perl se realizaron varias evaluaciones para calcular el logro
académico de los alumnos en diferentes campos de estudio por parte del MINEDU (2019),
que realiza multiples evaluaciones para calcular un puntaje los estudiantes aprenden en
varios campos de estudio, las cuales establecieron que de acuerdo con los puntajes del CE
de los estudiantes en relacion a la evaluacion del desempefio en matematicas, los puntajes
de los estudiantes de segundo afio mejoraron levemente en comparacién con otros afios, sin
embargo, todavia hay deficiencias con un 16,5% de los estudiantes calificados como buenos,

32,0% en progresoy el 51,5% en un nivel de inicio.

Cérdova (2012 citado en Albujar 2020), en su investigacion en Piura sostiene que el
principio de las mateméticas estd plasmado con el comportamiento en las escuelas con los
materiales y las relaciones que crean entre ellos a través de sus acciones. Los estudiantes
manipulan y exploran lo que es duro, blando, rodante, grande y pequefio, mientras aprenden
sobre estos conceptos y las relaciones entre los objetos. No existen relaciones para clasificar,
agrupar y comparar elementos, los estudiantes las construyen sobre el fundamento de las

relaciones que encuentran.

Segura, Garcia y Farje (2021), realizaron su trabajo en Amazonas, manifestando que la
preparacién para la instruccion de las matematicas se da en Educacidon temprana, pero
también en el Il ciclo de primaria, se relaciona Unicamente con el desarrollo de conceptos
basicos tales como serializacion, clasificacion, conservacion de la cantidad; sin embargo, es
especificamente real que los docentes estan priorizando contenidos sobre otros temas que
son incompatibles con los intereses de los estudiantes, lo que crea brechas para sentar una
base sdlida. Por ello, los lineamientos deben ser abordados de tal forma que los maestros del
Il'y I ciclo sean capaces de utilizar métodos, diferentes formas y modalidades importantes

para el enriquecimiento de experienciasa partir de relaciones con materiales especificosy
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casos importantes en estas situaciones, los docentes juegan un papel clave como asesores y

lideres.

Los puntos anteriores indican dificultades en la planificacion para los nifios y el desarrollo
de la cooperacion. Considerando que la separacién de los nifios es paulatina, depende de su
desarrollo intelectual y emocional de los pequefios, como también de las condiciones creadas

en el salon para que puedan crecer y planificar l6gicamente sus habilidades matematicas.

En la institucion educativa Inicial N° 011 de Chiclayo, en los alumnos observamos las

siguientes dificultades en clasificaciony seriacion:

- Deficiente desarrollo para realizar agrupaciones.

- Tienen problemaspara ordenar objetos segln su tamario, color y forma.
- Dificultad para agrupar objetos segun semejanzasy diferencias.

- Dificultad parael manejo de las nociones de clasificaciony seriacion.

- Dificultad al momento de clasificar objetos segln atributos y seriar una secuencia
de elementos segun sus dimensiones.

- Bajo rendimientoen la nocion de seriaciony clasificacion.

- Al realizar seriaciones lo realizan en formaaislada

- Tienendificultades paraexpresar lorealizadoy por ende no llegana verbalizarlo.
- No se les orienta debidamenteen los conocimientos pre numericos.

- Evidencian escasa nocion en sus actividades a desarrollar de clasificacion y
seriacion.

Las manifestaciones anteriores se resumen en el problema de investigacion: La insuficiencia

en el desarrollo de juegos educativos limita la clasificacion y seriacion de los nifios de 5

afnos de la Institucion Educativa Inicial N.° 011, Chiclayo.

El problema presentado es portador de una contradiccidn epistémica inicial, en relacion de
la intencionalidad de aplicar un programa de juegos educativos para desarrollar la

clasificaciony seriacion de los nifios de 5 afios nivel inicial N° 011, Chiclayo.
Las causas del problema planteado anteriormente se resumen en:

- Desinterés por parte de las maestras para emplear estrategias adecuadas e
innovadoras para ensefiar, captar la atencién y desarrollar el interés de los nifios para

ejecutar las nociones de seriaciony clasificacion.
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- Escasos materiales educativos para la ejecucion de las tareas de clasificaciony

seriacion.

- Desconocimientode los padres de familiasobre estrategias para el desarrollode

clasificaciony seriacion.

- Confusion de los términos de los conceptos de las nociones de clasificaciony

seriacion.

- Insuficiente capacitacionen el proceso de clasificaciény seriacion en padres de

familia.

Las manifestaciones causales que se aprecianrecomiendanindagar en el estudiodel proceso

de aplicacion de juegos educativos, objeto de la presente investigacion.
Referente al proceso de juegos didacticos:

Cuadrados (2020), argumenta que el juego aborda diferentes aspectos del desarrollo, lo que
a su vez genera desarrollo en términos de personas, satisfaccion y motivacion. Las
emociones se expresan a través de juegos, estimulando la confianza y la autoestima de los
nifos.

Carrillo, et al. (2020), en la investigacion que realizaron han indicado que hace muchos afios
el juego ha sido una actividad humana, y durante mucho tiempo no se tenia idea de que los

escolares aprenden jugando, algunos autores han demostrado en sus estudios que los nifios

utilizan métodos de juego para aprender mas rapido.

Calvo y Gémez (2018), en sus investigaciones realizadas manifiesta que en el transcurso
de los siglos se ha convertido en un modelo de escuela antigua donde los juegos en el aula
carecen de importancia y los profesores solo transmiten conocimientos o informacion
mientras que el nifio es solo un receptor pasivo que deberia callar y debe permanecer en

silencio, e inamovible en su puesto.

Cuadrados (2020), manifiesta que el juego es primordial en los pequefios ya que enriquece
aspectos del desarrollo humano, asegura aprendizajes en edad escolar y procesos de

socializacion.

Gallardo y Gallardo (2018), argumentan que los nifios y nifias jugan por diversion,
explorando elementosy objetos, experimentandoy comprendiendo la realidad y aplicando
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sus hallazgos a medida que aprenden a participar, interactuar con otros y funcionar en el

mundo en el que viven.

Cuadrado (2020) sefialé que para los juegos de aula, tiene una clara funcion educativa que
puede apoyar a los pequefios a desarrollar habilidades motoras, mentales, sociales,
emocionales y afectivas; no solo impulsando el interés, y espiritu de observacion y
exploracion de los nifios, sino también descubriendo cosas a su alrededor. El juego se
transforma en un procedimiento de adaptacion a la realidad externa, por medio del cual los
nifios forman y reconstruyen su percepcion del mundo, y también ayudan a los nifios a

descubrirse a si mismos.

Carrillo, et al. (2020), argumentan que a lo largo del tiempo, el juego se ha transformado en
una actividad que aun estd presente en una persona, incluso antes de que siempre existiera
la opinion de que el alumno aprende jugando. en su investigacion, intentan probar que

gracias al método del juego, el nifio aprende muy répido.

Segun Gallardo (2018), el juego es una actividad divertida, interactiva y satisfactoria para
todas las edades. Los nifios desde que nacen empiezan a buscar carifio, a jugar, a buscar
diversion, a buscar carifio ya formar comunidad; a través de ella desarrollan su imaginacion,
alucinaciones, creatividad, habilidades fisicas, motrices y estrategias que les permiten
observar, manipular y comprender el mundo que les rodea, liberar tensiones, expresar sus

sentimientos y emocionesy aprender a vivir en consecuencia.

Franco y Sanchez (2019) apuntan al juego como un programa necesario para promover el
aprendizaje y recomiendan que los docentes faciliten y fomenten el aprendizaje en el aula

como método de mejora.

Flores (2018) sostiene gue el juego es bueno para el avance fisico, mental, emocional y social
de los pequefios, porque el Unico objetivo de esta actividad es apoyar el crecimiento integral
de los estudiantes. Movilizar habilidades y competencias especificas para facilitar el
aprendizaje. Mientras juega, el alumno utiliza todos sus sentidos, lo que le permite absorber

mejor el material educativo.

Vygotsky (1978 como se cita en Pimentel 2021), enfatiza que el juego es una relacion entre
imaginacion, deseos ilusorios, inclinaciones, necesidades, impulsos e intereses, etc., que no

pueden ser satisfechos inmediatamente, y esto también se aplicaa las tres etapas del juego,
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la primero de los cuales reproducen las actividades de hechos reales; el otro te permitira crear
piezas imaginativas, como se suele decir, jugando con amigos imaginarios, y por ultimo, los

juegos de superdotados ayudan a fomentar el aprendizaje de los nifio.

Ugaz (2021), manifiesta que las actividades divertidas pueden promover el crecimiento de
las conexiones neuronales en los nifios, ya que en el cerebro se forman muchas conexiones
entre las neuronas en las primeras etapas de la vida humana, que facilitan el aprendizaje y la
formacion. Muchos estudios confirman que, jugando més, el alumno crea mas conexiones
neuronales, de hecho, se desarrolla mejor, aprende mejor. Cuando el bebé no se regenera,
sus capacidades se deterioran. En consecuencia, los infantes no desarrollan sus habilidades
en la forma que su existencia requiere para resolver los problemas de cantidad y forma,
movimiento y ubicacion relacionados con el desarrollo del pensamiento l6gico en los
infantes, debido a que realizan acciones que no les permiten experimentar con el entorno los

objetos son espontaneos, pero son guiados.

De acuerdo con el Fondo De Las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF Seccion de
Educacion, 2018), manifiestan que el ambiente del hogar y la sociedad es el espacio donde
estan los nifios todo el tiempo desde que nacen y van interaccionando con la familia y sus
vecinos estas condiciones son muy importantes porque influyen en cdmo los menores
entienden y a la vez experimentan el mundo que los rodea. El ambiente brinda la oportunidad
de ayudarlos a aprender a través de diversas estrategias del juego desde que nacen hasta que
ingresan al nivel de inicial y primaria. Los maestros del primer afio son los principales
facilitadores de su aprendizaje y su funcion principal es brindar a los nifios un espacio

adecuado para aprender de forma creativay ludica.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) (2018) afirmé que el juego es
muy importante y es una parte importante del aprendizaje y puede desarrollarse de manera
integral. En otras palabras, el juego posibilita que la movilizacién de competencias sea

relevante en cualquier area del curriculo.

Ugaz (2021), manifiesta que un nifio no busca ayuda mientras juega, porque lo encuentra
atractivo y tiene el talento adecuado para organizar y determinar los problemas que se
presenten. En base a su curiosidad, el docente debe fomentar este desarrollo con el fin de
lograr la coherencia y solucién autonoma de las situaciones que se le presenten. El juego es

una dinamicamuy interesantey satisfactoria para los alumnos, estimulasu aprendizaje y
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debemos verlo como un proceso de aprendizaje en el aula. Los juegos deben verse como

enlaces a libros de texto de matematicas.

Gallego et al. (2020), manifiestan que el juego social se considera una forma de recreacion
u ocio por la que los nifios a veces pierden tiempo. Sin embargo, en términos de educacion
y aprendizaje, los adquieren importantes habilidades sociales, de desarrollo y de aprendizaje
a traves del juego. Por ello, en el aula, especialmente en la primera etapa de su nifiez, el

juego es la mejor manera de ensefiar ideas 0 conceptos.

Garcia y Llull (2009 citado por Gallego et al. 2020), expresan que todo profesional de la
educacién deberia tener un conocimiento profundo del significado de los juegos, las

caracteristicas de los juegos y las posibilidades psicopedagdgicas de los modos de juego.

Gallego et al. (2020) quienes mencionan el juego didactico es como una actividad didactica
gue promueve laensefianza aprendizaje diverso al permitir que los nifios aprendan, exploren,

experimenteny descubran sus experiencias de una manera amenay divertida.

Gallardo (2018) describe el juego infantil como algo divertido, libre y flexible con el
propoésito de jugar, ayudar a los estudiantes a conocerse a si mismos, el entorno en el que
trabajan, comprenderlos y disfrutar socializando con los demés es muy importante para la

condicion fisicade los nifios.

Hernando y Gomez (2018), sefialan que existe desde hace siglos el modelo de escuela
tradicional, donde los juegos no tienen ningun protagonismo en el aula, donde el docente

simplemente imparte saberes y el nifio no es méas que un receptor pasivo.

De lo mencionado anteriormente podemos manifestar lo importante que es el juego para los
pequefios ya que es una actividad innata e importante en la vida. Por lo tanto, teniendo en
cuenta los aportes de los autores, es primordial incentivar e involucrar a los nifios en los
juegos, antes y durante la escolaridad, siendo la clasificacion y seriacion indispensable
porque esto permitira a los nifios mejorar sus agrupaciones, ordenar objetos segln su tamafio,
color y forma, agrupar objetos segun semejanzas Yy diferencias, manejar las habilidades de

clasificaciony seriacion.

La investigacion realizada, sobre el objeto de estudio existen autores que han realizado
aportes significativos sobre el programa de juegos educativos, sin embargo, en mi trabajo

pedagdgico se observa que estos referentes tedricos y practicos aun son insuficientes
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relacionados a un programa de juegos educativos para mejorar el nivel de los aprendizajes

en laclasificaciony seriaciénen los nifios.

Por lo que el campo de la investigacién se precisa como la dinamica del proceso de

aplicacion de juegos educativos.

1.2. Formulacién del Problema

La Insuficiencia en el desarrollo de juegos educativos, limita la clasificacion y seriacion
de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 011, Chiclayo.

1.3. Justificacione importancia del estudio

En las aulas se ha observado que la docente brinda conocimientos sobre clasificacion y
seriacion sin una adecuada planificacién, mientras que los nifios reciben estos
conocimientos de forma pasiva, reaccionan mecanicamente a las soluciones en
determinadas situaciones y reaccionan a la clasificacion y seriacion. El desarrollo muestra
desinterés. en el desarrollo de la seriacion, clasificacion y limitada participacién en la

experienciade aprendizaje, lo que trae como consecuencia un bajo desarrollo de esta.

Por otro lado, los avances en la clasificacion y ser se han centrado en enfoques basados
en competencias y, desde este punto de vista, urge que los docentes se comprometan con
juegos que promuevan resultados de aprendizaje. Los juegos son una parte importante del
proceso de planificacion. Por lo tanto, este trabajo de investigacion es de gran utilidad ya
que suple los vacios y necesidades de la comunidad educativa.

En la Institucion Educativa Inicial N° 011, Chiclayo se observa que existe un nivel bajo
en los aprendizajes de clasificacion y seriacion, esto se debe a la falta de manejo de juegos

educativos.

La investigacion aportara a lasolucion del problema, en cuanto que el programa de juegos
educativos permitira desarrollar la clasificacion y seriacion en los nifios de 5 afios de la

IEI. N°. 011, Chiclayo; contribuira a responder las demandas de los pequefios.

La novedad cientifica de mi aporte radica que para solucionar el problema detectado en
los aprendizajes de clasificacion y seriacion en la Institucion Educativa Inicial N°.011,
Chiclayo, se propone un programa de juegos educativos que tenga en cuenta su
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intencionalidad y apropiacion, para mejorar el nivel de los aprendizajes de los nifios en
clasificacién y seriacion, logrando transformaciones significativas en la practica
pedagdgica y en el nivel de aprendizajes de clasificacion y seriacion de los nifios de 5
afios de la I. E.l. N°. 011, Chiclayo teniendo en cuenta el enfoque por competencias y la
investigacion cientifica, con el fin de ayudarlos a avanzar hacia los niveles mas altos de

aprendizaje.

Respecto al aporte social, el presente estudio contribuira a mejorar la realidad encontrada
en la muestra de estudio, mejorando la clasificacion y seriacion en los nifios de la IEI. N°.
011, Chiclayo. Los nifios seran los beneficiados con la aplicacion del programa de juegos

educativos, transformando los problemas de clasificacidny seriacion.

Un aporte practico consistira en la impresion que tendra el programa de juegos educativos
en planificacion de la préctica educativa, ya que contribuira a incrementar el nivel de los

aprendizajesde la clasificar, seriar,en los alumnos de 5 afios de la IEI N° 011, Chiclayo.

El aporte metodoldgico reside en la metodologia de enfoque mixto, el tipo de
investigacion es aplicada, de disefio de investigacion explicativa, proyectiva,
experimental de tipo preexperimental, la metodologia servird de base para otras
investigaciones. Ademas, se centra en recolectar datos informativos a través de
instrumentos, para conocer las dificultades y necesidades que tienen los nifios en
clasificacion y seriacion. Esta informacion sera de gran ayuda para disefiar el programa
de juegos que mejorara la clasificacion y seriacion en los nifios de 5 afios de edad de la
IEI N° 011, Chiclayo.

La significacion practica de la investigacion radica en el efecto que tendra el programa
de juegos educativos que contribuira a mejorar la clasificacion y seriacion de los nifios de
5 afios de la IEIL. 011, Chiclayo y su relevancia al desarrollar el programa de juegos

educativos.

En conclusion, se logrard mejorar la seriacion y clasificacion mediante la aplicacion de

un programa de juegos educativos.

Ante esta problemética se plantea como aporte practico un programa de juegos educativos

la cual se desarrollara a través de dos dimensiones:
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Dimension motora: Que sera medido a través tres indicadores: Esquema corporal,

reaccionesy causa-efecto.

Dimension social: Que serd medido a través de tres indicadores: Integracién, adaptacion

y convivencia.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivogeneral
Aplicar un programa de juegos educativos para mejorar la clasificacion y seriacion
en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 011, Chiclayo.
1.4.2. Obijetivos especificos
a) Fundamentar epistemologicamente el proceso de aplicacion de juegos educativos, su
evolucién historicay su dinamica
b) Diagnosticar la situacion actual de la dindmica del proceso de aplicacion de juegos
educativos en relacion con la clasificacion y seriacion en los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°. 011, Chiclayo.
c) Elaborar las actividades, acciones, etapas o fases que conforman el programa de
juegos educativos.
d) Determinar mediante un preexperimento la validez del programa de juegos para
desarrollar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Inicial N°. 011, Chiclayo.
e) Comparar los datos obtenidos mediante el preexperimento, antes y después para
verificar la significacion de los cambios.
1.5. Hipdtesis

Si se aplica un programa de juegos educativos que tenga en cuenta la dimensién motora

y social, entonces se mejorara la clasificacion y seriacion de los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa Inicial N° 011, Chiclayo.
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1.6. Trabajos previos
A nivel Internacional

Gallego et al. (2020), en sus estudios en Colombia indican que es importante enfatizar que
las matematicas no se limitan a las cartas, es solo una de muchas estrategias para promover
el desarrollo de conceptos logico - matematicos. De algunas conversaciones con docentes,
se puede observar que se refieren a las fichas como la Unica actividad importante en la
educacion matematica, dejando de lado el &rea de juegos varios que ayudan a los nifios a
mejorar su ensefianza aprendizaje matematico. Los requisitos previos enumerados hasta
ahora pueden comenzar a aprender conceptos matematicos 16gicos mientras juegas. ES una
estrategia didactica que facilita (con gusto) el desarrollo de conceptos matematicos tales

como: conocimiento de la temporalidad, espacialidad, serializacion, etc.

Gallego et al. (2020), en sus trabajos realizados en Colombia indicé que los conceptos de
l6gica y matematica deben ser abordados a partir de los 2 afios. Para ello, es necesario
recordar que las matematicas no solo se prueban y aprenden en el aula, sino que también se
sumergen en la vida cotidiana. La relacion de los estudiantes con el conocimiento l6gico-
matematico es primero sensoriomotor, luego intuitivo y finalmente l6gico, dependiendo de
su nivel de crecimiento, y se expresa a traves de acciones, lenguaje verbal y finalmente

matematico.

Gallego et al. (2020), manifiestan en sus investigaciones realizadas en Colombia que cuando
los estudiantes parten de sus intereses logran adquirir conocimientos de manera importante;
se convierte en un aprendizaje permanente que los nifios experimentan con sus 5 sentidos, y
formaran la base de su comprension para permitir el crecimiento de las actividades

complejas.

Gallego et al. (2020), en sus trabajos realizados en Colombia manifiestan que los docentes
deben brindar a los estudiantes experiencias que les permitan extraer lecciones matematicas

importantes de las experiencias cotidianas.

Castro (2004 citado por Gallego et al. 2020), en su investigacion realizada en Venezuela
manifiesta que la ensefianza de la I6gica matemaética a los escolares en edad preescolar debe

basarse en lo que los nifios saben y lo que les rodea todos los dias. De esta manera, la
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ensefianza se contextualiza para que los estudiantes puedan recordar facilmente lo que se
ensefio. Ademas, los nifios en esta escuela participan en muchas actividades fisicas y al hacer
estas actividades interactlan constantemente con su entorno. Tales nifios forman y
desarrollan sus mentes; Depende de los maestros usar y explorar actividades que permitan
este enfoque, que ayuda a los estudiantes a aprender conceptos matematicos simples y luego

hacerlos mas complejos a medida que los nifios alcanzan la madurez cognitiva.

Sufié (2020), en su investigacion realizada en Espafia afirma que proporcionar a los nifios
contenidos matematicos en la fase preoperacional o utilizar estrategias que no tengan en

cuenta la edad de los alumnos puede perjudicar su desarrollo cognitivo.

Priego (2018), en su investigacion realizada en Espafia, expresa que, en la primera infancia,
los nifios aprenden conceptos logicos a través del comportamiento cotidiano, el juego y las
tareas escolares. Por ejemplo, los nifios en esta etapa de desarrollo pueden ordenar objetos
por su color, forma, tamafio o textura. También durante el juego, los estudiantes tienden a
clasificar juguetes de pequefios a grandes, formando colecciones de objetos estructurados
(como bloques ldgicos) u objetos no estructurados (como tapas de botellas, cubiertos,
esponjas de colores, pinzas de colores, etc.). Témpera, etc. Gradualmente reconoce las
similitudes y diferencias de los objetos, une objetos idénticos, los ordena por ensayo y error,
los pone en serie, etc. Los nifios también realizan acciones l6gicas en su rutina diaria. Cuando
ponen la mesa en orden, por ejemplo, porque saben que a cada comensal se le debe asignar

un plato, servilleta, cubiertos, vasos, etc.

Salvador (2010 citado por Gallego et al. 2020), en su trabajo realizados en Espafia expresan
que es importante considerar que los nifios en etapas tempranas estan en constante
socializacion e interaccion en su entorno. En otras palabras, los conceptos matematicos
I6gicos estan en todas partes en la vida de un nifio. Por lo tanto, los profesores necesitan
aprovechar al maximo un entorno que sea familiar para los estudiantes. Asi como la
seleccion adecuada de tareas y juegos libres que sean realmente interesantes y adaptados a
las necesidades del estudiante, para mejorar las destrezas que el escolar ya ha aprendido o
para reforzar las habilidades que el nifio no ha dominado por completo, asi es posible

estimular méas conceptos al mismo tiempo.

Morrison (2005 citado en Navarro y Larrea 2018) en su trabajo de investigacion en Espafia

sugiere que los materiales sensoriales Montessori son materiales educativos que estimulan
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el desarrollo sensorial, que a su vez puede ayudar a orientar el aprendizaje infantil y asi
promover el aprendizaje significativo. Favoreciendo las mejoras de las habilidades: como

seriar, clasificar, comparar y tomar decisiones para resolver algin problema planteado.

Macedo et al. (2018 citado por Rodriguez et al. 2022), una investigacion en Brasil indica que
la educacion matematica aun esta sumida en la memorizacion y la mecanizacion, lo que les

impide utilizar la practicay se estanca en las escuelas tradicionales.

En todas las investigaciones detalladas anteriormente se destaca que es importante
desarrollar en los nifios de Educacion Inicial conceptos basicos de seriacion y clasificacion,

que les ayudaran a estimular las actividades mentales y 16gicas necesarias para su desarrollo.
A Nivel Nacional

Navarro y Larrea (2018), manifiestan que para que los nifios desarrollen conceptos
matematicos légicos, necesitan manipular, experimentar y explorar diferentes materiales a

través de sus sentidos.

Ugaz (2021), menciona la importancia de que los adultos desarrollen habilidades
matematicas a través de estrategias ludicas porque les permite a los nifios aprender de una
manera divertida, agrupar, ordenar, serializar, contar y hacer muchas actividades con

diferentes materiales.

Cardoso y Cerecedo (2008 como se cita en Boza y Gaitan 2019), manifiesta que es
indispensable desarrollar y mejorar tres actividades en la infancia que son muy
indispensables como: seriar, clasificar y corresponder las cuales se ejecutan en simultaneo.
Ademas, ayuda al nifio a incentivar, pensar, comprender y sobre todo analizar entre otros, ya

que son el eje primordial de la construccion de las competencias l6gico - matematicas.

Terrazo, et al. (2020), expresan que el aprendizaje de las matematicas es paratoda la vida y
que es importante comenzar temprano en la vida del nifio para que pueda familiarizarse con

el lenguaje y otros elementos de las matematicas.

Agualongo (2020), manifiesta que en la actualidad podemos ver a las maestras que
erroneamente intentan ensefiar matematicas formales sin darles a los nifios un periodo de

aprendizaje pre numérico; observamos que los alumnos estan expuestos a la manipulacion
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de la memoria con contenido numérico desde las primeras etapas, porque debido a su

limitada madurez, su cognicion ain no puede absorber este contenido.

Navarro y Larrea (2018), manifiestan que el concepto de serializacion es fundamental para
la construccion del concepto de nimero. La serializacion es una secuencia ldgica que permite
hacer distinciones entre un conjunto de elementos en base a criterios perceptuales. Asi, el
concepto de serializacion crea un aspecto secuencial, y con las acciones adecuadas, el infante
sera capaz de establecer relaciones secuenciales y usar apropiadamente expresiones como
grande-pequefio, alto-bajo, alto-bajo, grueso, etc. , luz pesada; el desarrollo de un disefio
sistematico en el futuro requiere que los bebés primero reciban niveles continuos de
estimulos que se transfieren con el apoyo de materiales sensoriales Montessori, porque los
bebés que usan estos materiales no aborrecen las matematicas, sino que muestran interés en
ellas. El nifio desarrolla el nivel del concepto de serializacion paso a paso: el primero es que
el infante sin serializacion adn es incapaz de serializar, solo puede formar un grupo de dos
(parejas) o tres elementos (triadas), el segundo es la primera serie que puedes ordenar por

ensayo Y error, pero no ha llegado a la reversibilidad.

Agualongo (2020), manifiesta que actualmente se puede evidenciar que los estudiantes no
se desempefian como se espera en el aprendizaje de conceptos pre numéricos, por lo que esto
depende de los maestros que no utilizan métodos adecuados para captar la atencion y las
tendencias de aprendizaje de los estudiantes, lo que te obliga a actuar con rapidez en esta

situacion.

Segura, et al. (2021), manifiestan que la clasificacion, es uno de los conceptos més
importantes que llevan a los estudiantes al concepto de nimero, por lo que es importante
darles un reto numérico desde preescolar de acuerdo a su edad; sus sentidos, exploraran,
manipularan, cuestionaran, construiran, ensamblaran y realizaran otras actividades
relacionadas con las propiedades de los materiales, ademas de interactuar, aprender y

prepararse para un mayor aprendizaje relacionado con los nimerosy los célculos.

A Nivel Local

Delgado (2019), manifiesta que las secuencias, comparaciones, clasificaciones y

correspondencias son muy importantes para el crecimiento de conceptos criptograficos en el
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nivel inicial, ya que nos ayudan a resolver situaciones complejas en la vida cotidiana de
ellos, ademas, les ayuda a comparar objetos, conexiones, grupos y mas tarde pueden entender

el concepto de nimero.

Sandoval (2022) manifiesta que el estudiante en edad escolar puede progresar en
razonamiento ldgico matematico a través de experiencias adquiridas a traves de la
interaccién con elementos del entorno; asi, a través del juego, la manipulacion y la
exploracion, tienen la oportunidad de determinar las propiedades de los objetos y sus
relaciones, formando asi conceptos en el pensamiento l6gico matematico, como los

conceptos pre nUMEricos.

En todos los estudios anteriores, encontramos que todos los autores enfatizaron la
importancia de la clasificacion y la secuencia porque tiene implicaciones valiosas para el
desenvolvimiento de los nifios, facilitando el desarrollo de condiciones favorables para las
relaciones en su entorno, teniendo en cuenta las distintas diferencias, necesidades y

preferencias de los nifios.
1.7.Bases Tedricas relacionadas al tema

Fundamentar epistemoldgicamente el proceso de aplicacion de juegos educativos, su

evolucion histéricay su dindmica.

La educacion estd en constante evolucion, no se basa Unicamente en un desarrollo de
aprendizaje observacional, se centra en un patrén activo y participativo que abre el camino
a nuevas estrategias para adquirir aprendizajes significativos. Para implementar y lograr esta
forma de aprendizaje se utilizara la metodologia presentada a través de practicas concretas
y vivenciales, contemplando al juego educativo como un método indispensable para el
crecimiento de la competencia de los alumnos en el grado escolar. Para todos los nifios, el
juego es fundamental y necesario, es su ventana al mundo, experimentan, inventan nuevas
acciones para analizar sus reacciones y sacar conclusiones propias sobre el mundo que les

rodea, el juego proporciona la clave de motivacion para el crecimientoy el aprendizaje.

El juego y el aprendizaje estan probablemente relacionados, ya que tienen grandes desafios
para el crecimiento y el aprendizaje, ya que mediante los juegos educativos en el aula se
puede motivar y enfocar mejor el aprendizaje y permitir que los nifios muestran aprendizajes

significativos por aprender de una forma més dindmicay sencilla.
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Los nifios de Educacion inicial deben mostrar un gran interés y motivacion por utilizar
nuevas estrategias positivas para mejorar nuevas formas de trabajar con los nifios como
protagonistas y debe ser capaz de percibir este interés y motivacion para mejorar el proceso

de aprendizaje.

Salas (2018), afirma que los maestros no utilizan el juego que representa sus estrategias

educativasy por estarazon, la escolarizacion mas pequefiaes mas lentay menos motivada.

Quintero et al. (2016 citado por Gallego et al. 2020), manifiestan que los juegos son, en
efecto, una herramienta indispensable en la practica profesional de los maestros de la primera
infancia, creando un ambiente de aprendizaje entretenido, motivador y divertido para los
nifos.

Gallegos et al. (2020) quienes mencionan el juego como un método didactico que promueve
el aprendizaje diverso al permitir que los nifios aprendan, exploren, experimenten y

descubran sus experiencias de una manera amenay divertida

Carrillo, Garcia, Avila y Erazo (2020), expresan que el juego ocupa el primer lugar en los
métodos practicos, es una gran actividad divertida y creativa para los nifios de 3, 4 y 5 afios
y es muy importante en su vida de los preescolares. El juego estd muy relacionado con el
aprendizaje, ya que se considera una actividad muy importante para el desarrollo y el
aprendizaje, por lo que quieren demostrar que se captard mejor si se utilizan juegos
educativos innovadores como método de ensefianza en el aula. su motivacion y asi los nifios

en edad preescolar mostraran interés enaprender y hacerlo mas rapido y mas facil.
Concepto de juegos:

El juego es la mejor sefial de desarrollo y crecimiento humano en un nifio, porque a través

del juego se puede expresar la libertad de lo que hay por dentro de su alma.
El juego educativo.

De acuerdo con Delgado (2011, citado por Sanchez 2018), al referirse de los juegos
educativos de ensefianza, sefial6 que estos juegos permiten al estudiante su desarrollo, ya
que a través del juego desarrollan algunas areas de la mente, como son: la intencién, la

memoria, la comprensiony el conocimiento.

Por su parte Jiménez (2006, como se cité en Mufioz 2019), define al juego instruccional
como una "tecnologia participativa" cuyo objetivo educativo es desarrollar aspectos de
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la determinacion y la autonomia de los estudiantes, promoviendo un enfoque mas empatico
de los temas que se estudian de acuerdo con el nivel educativo de los nifios; por otro lado,
se refiere alainteligencia del docente para utilizar diferentes procedimientos para combinar
la formacion y el aprendizaje. Asimismo, los juegos favorecen el desarrollo de dominios
cognitivos e intelectuales incluyendo puntos que ayudan a la imaginacién, el R. l6gico, la
memoria, etcétera. Asimismo, promueve buenas tendencias en el desarrollo del
comportamiento y el estado de animo pues una vez que se juega bien un juego y no hay

espiritu competitivo, se produce fervor, diversion y espiritu positivo.
Teorias del juego.

Teoria Psicoanalitica (Freud): Los juegos son considerados como una forma de expresar
necesidades y satisfacerlas. El instinto se expresa en el proceso de jugar; Freud combino el
juego con el instinto de placer. A través de movimientos Iadicos, el nifio expresa un deseo
inconsciente de revivir habilidades alarmantes, direccionando la ansiedad de los aprendizajes
realesy reconstruir lo sucedido asi poder dominar los episodios y resolver las dificultades.

Teoria de Vygotski y Elkonin Vygotski (1966) y Elkonin (1980): Manifiestan que las
dinamicas son muy divertidas y es el motor del desarrollo, admitiendo la fundacion de una
Zona de desarrollo proximo. Una actividad muy atractiva comenzaria con un deseo
insatisfecho que puede resolverse creando una situacion simulada. Por lo tanto, al simular

una actividad los nifios se relacionan y se conocen con otros y a si mismo.

Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget (1972), considerar a una persona como un
procesamiento de la informacion, un investigador activo, que construyeron el conocimiento
a partir de diagramas. Esto es una deficion que existe en el pensamiento del ser humano para
coordinar e interpretar informacion; los nifios usan 2 procesos de modelos de como usar y
organizar. La asimilacion ocurre cuando los nifios integran nuevos conocimientos a los
conocimientos existentes, esta es la primera relacion entre el organismo y el ecosistema, las
personas Yy el objeto percibido, y la adaptacion ocurre cuando los nifios se adaptan a Lujan
(la nueva informacion. el desarrollo 2015, citado por Herrera 2019), el desarrollo cognitivo
se divide en cuatro etapas, cada una relacionada con la edad y caracterizada por un nivel
diferente de pensamiento.

1.-Sensorio motora, (desde cero meses hasta los dos afios), Su cualidad primordial

es la inteligenciadel nifio para comunicarsey comprender el mundo; por lo tanto,
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el pensamiento es limitado. A pesar de ello, aprende de su medio a través de la

constante exploracion y manipulacion.

2.-Preoperacional (de tres a seis afos) en esta etapa, los nifios representan a su
manera el mundo, usando simbolos para marcar materiales, cosas y personas; capaz
de avanzar y retroceder en el tiempo (funcion simboalica), ampliar el 1éxico, aun les
falta ejecutar operaciones mentales reversibles, debido a su incapacidad para pensar

I6gicamente, el egoismo tiene ventajas.

3. Operaciones concretas, (7-11 afios), a esta edad los nifios comprender en el
desarrollo de la ensefianza y aplican operaciones légicas a la experiencia, siempre

y cuando se enfoquen en el momento y lugar presente.

4. Operaciones formales, el juego para Piaget no son mas que la realizacién de la
experiencia acumulada, adquirida en diferentes situaciones, transmitida por el nifio
y realizada en un momento en que el resto le toca a €l estimular, organizar y realizar.
Los nifios (a) desarrollan su pensamiento a través del juego, el reflejo es una
estrategia muy importante, dando a los nifios una personalidad de apoyo y

mediacionen la fase de aprendizaje.

Las habilidades sensoriomotoras, simbdlicas o mentales, son aspectos importantes en el
desarrollo de un individuo, determinando la apariciéon y el desarrollo del juego. Piaget
incorpora las tres estructuras principales del juego como etapas evolutivas del pensamiento

humano.

Juegos simbdlicos o de ficcion: Es la caracteristica de la etapa sensorio- motora. EIl cuerpo
es lo esencial para la actividad entonces los juegos serén jugar con la voz y mirarse las

manos, etc.

Juegos simbdlicos o ficticios: correspondientes al pensamiento preoperatorio. Ante el
simbolismo, es imperativo obtener una imagen mental que proporcione un aspecto de
representacion que debe ser reutilizado para abandonar el objeto. Por ejemplo, dormir con
una almohada, en este caso un sustituto de almohada implica una imagen mental que
mimetiza el acto de dormir por dentro. Afirma que el juego simbdlico decae entre los 4y los
7 afos, ya que el simbolo representa un personaje menos egoista, el nifio estd méas cerca de

la realidad, la estructuradel juego se vuelve mas coherente y controlada, adaptandolosa la
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realidad, “simbolismo colectivo”. Juegos modificados: se pueden jugar a medida que
aprenden un pensamiento ejecutivo en particular. Como hay una consigna, se tiene en cuenta

la opinién de los demas, no solo de un jugador.
Importanciade los juegos educativos

Calero, (2003, citado por Balcazar 2019), el uso de juegos educativos en las escuelas puede
trastocar las rutinas escolares, eliminando asi la ensefianza tradicional mondtona. Las
situaciones y experiencias de juego temprano ayudan a los estudiantes a entender mejor el
mundo a su alrededor vy, por lo tanto, a revelar conceptos que guiaran el aprendizaje mas
adelante. Es muy util emplear esta técnica ya que le permite al estudiante ampliar sus técnicas
y destrezas, creando habilidades psicomotoras del cuerpo. El juego es un instrumento
educativo que ayuda a los maestros a lograr la manifestacion de los nifios, lo que les permite
construir su propio estilo de aprendizaje. Estos juegos no solo inician el logro del
entendimiento y el crecimiento de destreza, sino que también ayudan a estimular el

aprendizaje de materias.

Caracteristicas del Juego:

Esta es una actividadbasica para los estudiantes.

Es un modo de interactuar con la realidad.

- Tiene su propio propositoy es muy feliz
- Estaes una actividad propia para un nifio.
- Tiene un movimiento espontaneo, motivadory libre.
- Para facilitar el aprendizaje.
- Estaes una actividad infantil.
Todas las habilidades fisicasy mentales progresan a medida que se desarrollaun nifio. Los

adultos pueden entender como evolucionan los nifios viéndolos jugar.

No se necesitan materialesde juego. Psicol6gicamente, se cree que los juegos pueden

desempenfar algin papel en el alivio del estrés.
Cambia con la edad, por lo que surgiran mas formasde juego a medidaque su nifio crezca.

El juego como estrategiaen el desarrollo infantil.
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Durante el desarrollo de un estudiante de su evolucion de bebe a adulto, su principal vision
de movimiento evoluciona a lo largo de un juego de trabajo. En cada etapa del desarrollo se
desplaza el equilibrio entre trabajo. Para el nifio en edad del nivel inicial la actividad central

es el juego. Los nifios en edad escolar les ensefian a realizar actividades equilibradas.

La teoria de Vygotsky (1903) establece que el simbolismo del juego estd saturado de
elementos socioculturales de los que el organismo extrae sus simbolos individuales. Ademas,
el autor afirma que cuando juegan, la actividad de pensamiento de los nifios es un paso mas
alto que la actividad seria, y el juego de los nifios es el area real de desarrollo méas cercana,
cree que cuando juegan, los nifios cuentan con dos direcciones de desarrollo: natural y

natural. socio historico.
Funciones del juego

Mediante el juego, los nifios aprenden a desarrollar, explorar, dominar sus habilidades fisicas
y sociales. Durante el juego, el nifio explora los roles familiares, adultos y sexuales a su
propio ritmo, liberado de las limitaciones del mundo de los adultos. El juego ensefa a los
nifios a interactuar con los demas, primero como observadores y luego como participantes
en tareas y grupos cooperativos o competitivos. El juego proporciona un medio por el cual

los nifios adquieren conocimientos sobre las reglas de su cultura.

A los nifios les encanta la repeticion. Repiten habilidades motoras gruesas y finas
aparentemente interminables en aras del dominio. A medida que sus habilidades se

desarrollan el nifio integra mas actividades complejasy coordinadas.

Se dice que el juego libera el exceso de energia, restablece el equilibrio en el cuerpoy libera
a los nifios para nuevos desafios. Aumenta las habilidades perceptivas de los nifios: Los
eventos u objetos en los entornos de juego permiten que los nifios perciban formas y
relaciones en el espacio y el tiempo. Es asi cuando el estudiante empieza a seleccionar los

materiales y los relacionacon otros, formandose la base del pensamiento l6gico

El juego le permite al estudiante explorar un sentido de si mismo, una estabilidad interior.
El escolar empieza a confiar en la estabilidad y consistencia del entorno. El juego permite al
estudiante analizar la realidad del mundo interior y exterior, ademas ayuda a manifestar tus
sentimientos sin miedo al castigo y a su vez, te ayuda aprender a controlar el fracaso y los
impulsos. Por lo tanto, este control constituye la base de la fortaleza del ego, la confianza 'y
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la capacidad de adaptarse a las necesidades futuras. El juego es muy interesante: abre un

mundo de diversion, humory creatividad.

Entonces el juego es muy importante para la sociedad en la que vive y también para la gente.
También describo el juego como una energia vital que va mas alla de la necesidad inmediata
y estimula el desarrollo, la capacidad de socializacion de los participantes en el juego, por
eso el juego tiene un gran valor intrinseco en la psicoterapia, esto realmente fortalece la
discusion de la afirma que a un nifio humano se le permite manipular cuando se esta
divirtiendo, definitivamente ha desarrollado sus habilidades motoras gruesas, asegurando

sus acciones.
Dimensiones del juego:
Dimension afectivoy social:

Durante el juego, el nifio domina sus emociones, que suelen ser muy fuertes y relacionadas
con toda su vida, en la que fluye la energia. En actividades divertidas, puede aliviar la tension
interna y manipularla. Forma social: inicialmente individual y evolucionando hacia una
forma mas social, enfocandose primero en los padres (adultos), luego refiriéndose a otros
nifios. Al compartir y respetar los cambios de juego con otros nifios, los nifios pequefios
pueden superar su propio orgullo y comprender las perspectivas de otras personas. Hasta los
tres afios sus relaciones se limitaban a muy pocos nifios, como lo demuestra el tipo de juego,

socializacion.

La primera interaccidon social es cuando los nifios comparten risas, gestos y acciones juntos.
En el juego de la tormenta hay friccion fisica y social. Este juego puede ayudarlo a regular
sus impulsos agresivos. A través del juego simbdlico, el juego en grupo se vuelve cada vez
méas importante y facilita la interaccion social. En estos juegos los nifios aprenden a
desempefiar roles sociales, la comunicacion entre ellos facilita este aprendizaje ya que se

imitany mejoran mutuamente.

Las reglas del juego involucran las habilidades sociales y con él aparece el compariero y
estan asociados con ellas. Al asumir ciertas prohibiciones, el juego hace que los nifios sean

conscientes de los derechos de los demas.

Dimensidn cognitiva:

31



Referente a la cognicién, se ha comprobado que las ocupaciones de los juguetes tienen la
posibilidad de comprenderlos y obtener construcciones cognitivas simples. Por medio del

juego de simbolos crece el poder de representaciony crece la mente.
Dimensién motora:

Los movimientos como la sincronizacion, la coordinaciéon mano-ojo o el desarrollo
muscular son toscos y sutiles. En el juego, se asume la capacidad de diagnéstico, ya que, por
medio del desarrollo del infante en el juego, es viable entender no Unicamente el grado de
desarrollo en diferentes puntos, sino ademas detectar los inconvenientes y obstaculos que

tienen la posibilidad de suceder naturalmente a lo largo del juego.
Concepto de clasificacion:

Es la capacidad del alumno para formar un grupo de objetos de acuerdo a un criterio definido,
que puede ser por color, forma, tamafio o de otras propiedades inherentes al objeto.
Comprender la l6gica matemaética es el desarrollo de la clasificacion, en la primera etapa del
estudio de los conceptos matematicos, ya que la clasificacion crea diferentes relaciones

mentales entre los nifios, colocando todo junto sobre la base de la semejanzay diferencia.

Esto varia segun sus atributos de forma, color, tamafio, etc. Las relaciones mentales son

esenciales para construir la nocion de 16gico matematico.

Podemos decir que las nociones l6gico - matematicas representan las primeras actividades
en el aprendizaje de las definiciones matemaéticas ya que la clasificacion interactta con las

relaciones mentales de los alumnos.

Piaget (1975, citado por Rojas y Quispe 2019), menciona que las relaciones Iégicas forman
clasificaciones, decaimientos, conceptos de cantidad y representaciones, por lo que es
necesario realizar distintas operaciones categoéricas, partiendo de formas simples y

familiares. Paranifios: circulo, cuadrado, triangulo.

Labinowicz (1976, citado por Rojas y Quispe 2019), manifiesta que la clasificacion consiste
en agrupar elementos segun sus similitudes, incluye una actividad que los nifios estan
naturalmente obligados a realizar y determinar las cualidades de los elementos que los
rodean, en su entorno. Por lo tanto, la clasificacion es una capacidad inherentemente

informada para recopilar objetos en funcion de su similitud o diferencia especifica.
Clases de clasificacion.
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Hay 2 formas de clasificacionque los nifios suelen realizar que son:
Las clasificaciones libres: de acuerdo con su propio criterio.

Las clasificacionesen base apropiedades: que pueden ser de preferencia: color, forma,

tamafio y espesor, segin sea el caso.
Desarrollode la clasificacidn en nifios.

La capacidad de desarrollo de clasificacion en nifios es progresiva. Segun los teoricos,
comienza durante el periodo sensoriomotor, alcanzando el nivel inicial del periodo de

preoperacional, concreto y periodo operatorio formal.

Segun Piaget (1975, como se cita en Ojas y Quispe 2019), menciona que en periodo pre-
operacional comienza desde (2 a 7 afios) y aqui se observa la clasificacion, luego pasa por
operaciones concretas (7 a 11 afios) y se incorpora en la fase de operaciones formales (11-

15 afios).
a) Clasificacionde etapa preoperacional (de 2 a 7 afios)

Los pequefios al agrupar siempre son orientados por su pensamiento, y les piden

que agrupen las cosas segun sus atributos.

El nifio comienza siempre agrupando de acuerdo a la forma; pero pronto pierde la
conexion y se convertirse en un color decisivo para cumplir. EI nimero de objetos
que son grupos razonables se pueden usar como un indice progresivo. Aunque el
grupo de nifios es mas preciso que 5 a 7 afios, los pequefios siempre han luchado
para comprender la relacion entre grupos en distintos niveles en el sistema de

clasificacion.
b). Clasificaciondel periodo de operaciones concreta (7 a 11 afios)

Los pequefios de 7 a 8 pueden responder a la tarea de ingresos de la clase antes de
algunos sujetos; por ejemplo, las chapas de gaseosas los separan por color, pero esta
tarea es muy valiosa ya que podemos dar a los nifios varias chapas de diversos

colores y marcas.

La clasificacion es una actividad muy innata en los pequefios, lo hacen en forma

espontanea desde los 8 y 9 afios, hay una sofisticacion en su forma de objeto
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clasificado. Puede manejar la sabiduria (clasificacién) y el conjunto (capa superior)

al mismo tiempo.
Tipos de clasificacion:
Clasificacion de figurillas.

Grupos de estudiantes comparan con algunas necesidades o intereses con la cantidad de
objetos que los utilizan para representar sus simbolos. Segun Ball, (1995 citado por Rojas y
Quispe 2019), una biblioteca de iméagenes es una coleccién de elementos que dependen de
la configuracion del espacio, un nifio en una etapa mas temprana realiza operaciones
teniendo en cuenta la extension, si le damos una imagen, se convierte en un aprendizaje
diferente, creard una imagen en el ejemplo. en blanco, poner un tridngulo y decir que es una

casa 0 un arma con numero de bloque para llenar algin juego (carro, tren).
Clasificacion o figural.

Los nifios estan sujetos a un Unico atributo, puede ser el color, la forma o el tamafio de los
objetos, es decir, forman grupos separados entre si. Por ejemplo, estos conjuntos que
establecen relaciones y posiciones similares no se incluyen en las clases comunes, por
ejemplo, si se muestran varias geometrias; organizara colecciones de articulos y los agrupara

por diferentes atributos, como la forma o el color, para que puedan agruparse.
Clasificacion no figural logica.

Piaget dijo: “Cuando un nifio ensefia algo temprano, algo no puede descubrir por si mismo,
ha surgido de su invencién”. Thorne, (1997 citado por Rojas y Quispe 2019), si
consideramos este dicho en nuestra realidad, practicando la pedagogia, nuestros estudiantes
serdn mas apreciados porque respetamos su nivel de conciencia, como sabemos: “Las
matematicas se entienden excelentemente cuando se aplican a situaciones de la vida familiar;
los nifios sienten alegria cuando tienen éxito y a la vez logran relacionar el aprendizaje

nuevo con lo que saben.

MINEDU (2016 como se cita en Rojas y Quispe 2019), afirma que las primeras conciencias
(vista, oido, tacto, gusto y sentidos) formaran los conceptos de desarrollo de las estructuras
de pensamiento logico. Los Psicdlogos manifiestan que los estudiantes a esa edad tienen
conceptos bésicos de clasificacion y seriacion, que se desarrollan a través de la edad y la

practica. Organizar los objetos de cada personaes mas facil para los nifios al interactuar con
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los objetos, se pueden distinguir y coleccionar de manera espontanea, incluso involucra gran

cantidad de memoria.
Etapas de la operacion de clasificacion.

Piaget, (1975, como se cita en Rojas y Quispe 2019), afirma la diferencia basica de tres

etapas relacionadas con la actividad de clasificacion:

a) Etapa de adquisicidn de imagenes en esta etapa, el grupo de nifios sin una meta

clara, cambian a medida, se agregan otros objetos, perdiendo asi su rango de clase.

b) Etapa de ensamblaje no figurativo: En esta etapa forman clases en base a la
similitud de propiedades, incluso forman subclases, pero, aunque no entienden la
idea de conjuntos, notan que no lo son. tiene una estructura de clase activa, los

estudiantes comparan la instancia de la subclase con su clase adicional.

c) Etapas de la verdadera clasificacion. Al desarrollar el concepto de clases
complementarias, singulares y vacias, se dio cuenta de la relacién de insercion y
seleccidn entre los cuantificadores "algunos" y "todos". Normalmente, cuando se
agrega un elemento a un ensamblaje, se recibe el siguiente elemento, formando asi

una regla que generael arreglo al construir el modelo.
Dimensiones de clasificacion:

Clasificacion por color: Clasificar por colores es un recurso valioso en el avance de la logica

en los estudiantes ya que es un objetivo del area de matematicas en esta etapa.
Clasificacionpor tamafio: Consistenen agrupar teniendo en cuenta los tamafios establecidos

Clasificacion por forma: Estos nifios tendran que reunir en un lugar objetos segun su

propiedad acordada, teniendo en cuenta los requisitos de una figura.
Concepto de seriacion:

Es la competencia que adquiere el estudiante para seriar objetos segin un atributo comun y
todo este desarrollo lo hace comparando un componente con otro y comparar sus diferencias,
y para llevar a cabo su diferencia, el infante instituye colaboraciones asimétricas.
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Segun Chadwichk (1993 como se cita en Mio 2019), por medio de las actividades de
seriacion, el estudiante organiza, ordenando los materiales segin sus semejanzas y
diferencias, se fundamenta en el ordenamiento de las diferencias de sus recursos, segun una

0 mas caracteristicas.

Rencoret (1994, como se cita en Mufioz 2019), manifiesta que seriar es la habilidad de orden
I6gico y que establece diferencias entre 2 o 3 grupos. Ademas, vincula al alumno con la

nocién de nimero.

Castro (1998, como se cita en Mendoza 2020), menciona que la seriacion es el orden de un
grupo de materiales teniendo en cuenta la alteracion de sus caracteristicas privadas;
y entablar un orden de sus recursos en funcionalidad a sus magnitudes asi sea de forma

ascendente y descendente; ademas por su interaccion asimétrica del mas grande al menor.

Gutiérrez (2011, como se cita en Mendoza 2020), menciona a la seriaciébn como una
estrategia relacionada con la asimilacion en los mapas mentales del nifio, asociado al criterio
de orden o sucesion logica; la destreza para equiparar o cotejar y ademas para implantar
interrelaciones de asimetria o de simetria; es la disposicién de objetos en orden secuencial

segun criterios.
Clases de seriaciones

Seriacion visual: La seriacion visual empieza desde los 4-5 afios. La seriacion operatoria
empieza desde los seis a siete afios (tiene un plan de seriacidn)., y a los siete afios ejecuta la

seriacion operatoria (tiene plan de seriacion y sabe intercambiar piezas).

Seriacion por tacto: La seriacidn por tacto ayuda a remover el elemento figura |, muestra los
iguales estadios que la serializacion visual, con mas retraso de 1 afio. En otras palabras

los nifios fracasan hasta los cinco a seis afios, tantean entre los seis y siete afios y empiezan

a seriar a partir de los 8 afios en adelante.
Propiedades fundamentales de la seriacion:
Las propiedades son:

a) La transitividad: Es la correlacion inferida de relaciones existentes entre

factores que no han sido comparadas con otros vinculos existentes. Cuando un
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menor necesita comprar un articulo que forma parte del puesto de otra persona

muchas veces antes.

b)  La reversibilidad: Se pueden realizar dos filas inversas simultaneamente, es
decir, los elementos se consideran mas pequefios que la fila anterior pero mas

grandes que la fila siguiente.
Estadio de la operacion de seriacion

Segun Condemarin, (2009 como se cita en Rojas y Quispe 2019), manifiesta que la seriacién
como la teoria cognitiva presentan tres estadios.

Primer estadio

Colecciones figurales (hasta los 5 afios, aproximadamente): En esta etapa los pequefios crean
grupos muy sencillos, ellos se limitan a construir elementos del entorno: casas, torres,

pastizales, etc. Hay una fuerte influencia perceptiva.
Segundo estadio:
Colecciones no figurales (5 — 7 afios, aproximadamente)

El estudianteal agrupar pequefios conjuntos siguiendo algunos atributos basicos; ya sea por

forma tamarfio o color. Aqui encontramos 3 momentos:

Colecciones de coincidencias pequerias: estos son grupos no exclusivosy no incluyentodos

los recursos.

Colecciones de criterios totalmente exclusivas: estos son grupos que cumplen criterios

exclusivosy todo incluido.

Subclases dentro de clases: Son agrupaciones para los cuales ciertas subclases estan

incluidas en una clase dada.
Tercer estadio:

Clases logicas (a partir de los 7 afios, aproximadamente). Son grupos en los pequefios han
catalogado, utilizado todos los recursosy jerarquias, es decir, ha podido crear clases.

En este estadio, es importante que los estudiantes comprendan las interacciones integradas

en el aulay se den cuenta de que los mismos objetos se pueden agrupar segun diferentes

37



criterios. Dentro de las dimensiones de la seriacion se hallan: por tamafio, por forma, por

color.
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Marco Conceptual

Clasificacion: Segun la aplicacion de busqueda inteligente Perplexity (2024) La
clasificacién en el aprendizaje se refiere a la capacidad de organizar y agrupar
informacion de manera sistematica segun ciertos criterios o caracteristicas comunes. En
el contexto educativo, la clasificacion es una habilidad cognitiva fundamental que permite
a los estudiantes estructurar y relacionar conceptos, facilitando la comprension y el
procesamiento de la informacion. Esta habilidad no solo implica identificar similitudes y
diferencias entre elementos, sino también establecer conexiones significativas que
contribuyan a una mejor retencién y comprension del contenido. En el aprendizaje, la
clasificacién juega un papel crucial al ayudar a los estudiantes a organizar sus
conocimientos, identificar patrones y establecer relaciones entre conceptos, 1o que

promueve un aprendizaje mas profundo y significativo.

El Juego: El juego se puede determinar desde diferentes puntos de vista, para Castro y
Robles (2018) es una accion dindmica y agradable, muy natural e innata que incide en el
crecimiento de nifios pequefios, de forma natural y corresponde a las etapas del desarrollo

humana.

Programa de juegos educativos: Son actividades que ayudan a los nifios a aprender y
mejorar su aprendizaje en todos los ambitos. Les ensefian la actitud correcta para estudiar

y las habilidades de estudio necesarias. Robles (2018)

Dinamica: En el contexto de los juegos educativos se refiere a las fuerzas y patrones de
interaccion que se generan dentro del juego y que influyen en el comportamiento del
jugador. La dinamica incluye los desafios, reglas, recompensas, retroalimentacion y
cooperacion que forman parte del juego y que, a su vez, crean una experiencia de
aprendizaje significativa. Koster, R. (2005) argumenta que la diversién en los juegos esta
directamente relacionada con el aprendizaje y que las dinamicas son el motor de este
proceso. Segun Koster, los juegos educativos deben disefiar dinamicas que introduzcan
patrones que los jugadores puedan aprender y dominar, lo que hace que la actividad sea

divertiday educativa a la vez.

Proceso: Serie de pasos o etapas disefiadas para lograr un objetivo de aprendizaje

mediante el uso de dindmicas ludicas. Los juegos educativos estan destinados a promover
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la participacion, la colaboracion y el aprendizaje significativo en un entorno controlado y

motivador.

Segun Gee, J. (20339, plantea que dentro de las actividades procesales se encuentran los
videojuegos y los juegos educativos organizan el aprendizaje como un proceso iterativo,
donde los jugadores aplican conocimientos previos, exploran nuevos conceptos y

experimentan retroalimentacion inmediata, lo que facilitaun aprendizaje profundo.

Por su parte, Gallardo (2018), afirma que el juego didactico como una tarea principal para
el progreso de los pequefios. Ademas, promueve los valores, tolerancia, y el respeto a las

normasy la disposiciona aprender.

Cuadrado (2020), menciona que los juegos son una herramienta educativa importante,
aunque algunos docentes no los incluyen en sus aulas porque creen que los juegos solo se
deben hacer durante el recreo. Sin prestar atencion a la importancia del juego, porque te
permite resolver problemas simbdlicos, y los diferentes procesos de pensamiento que se
dan en el juego.

De igual forma, Saleima y Saleima (2018) conceptualizan al juego didactico como un
conjunto dinamico de interacciones en las que los nifios permiten que fluya en su préactica,
experiencia y conocimiento, potenciando su creatividad, creacion, entretenimiento e

imaginacion, esto repercute en todo el proceso humano.

Juegos Educativos: Calero (2003, como se cita en Mendoza 2019), manifiesta que el
juego educativo es un método de ensefianza y aprendizaje participativa destinada a
desarrollar técnicas de liderazgo y comportamiento correcto, desarrollando los talentos y
habilidades de los nifios para el crecimiento de la clasificacion y seriacion, teniendo en
cuenta la edad y sus dimensiones: afectivo y social, cognitivo y motor de acuerdo a la

naturaleza de cada nifio

Pensamiento matematico: Celi, et al (2021) sefialan que el razonamiento ldgico
matematico brinda una oportunidad para el crecimiento de habilidades que desarrollan la
inteligencia matematica, asi como utilizar el pensamiento l6gico, en beneficio de los
estudiantes y prepararlos para comprender conceptos y construir conocimientos.
Légicamente, en base a diagramasy relaciones técnicas.
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Seriacion: Chadwich y Tarky (1998, como se cita en Garcia y Taboada 2021), definen
que seriar es muy valioso para la ensefianza del estudiante porque le permite construir sus
conocimientos mediante la organizacién de la realidad, segin sus semejanzas Yy

diferencias.

41



MATERIAL Y METODO

2.1. Enfoque, Tipo y Disefio de Investigacion

Enfoque Mixto

Otero (2018), sostiene que un proyecto de investigacion mixto incluye en recolectar,
analizar e interpretar los datos cualitativos y cuantitativos que el investigador considere
apropiados para su investigacion. Es un método de investigacion sistemético, dinamico
y critico donde el objetivo de la investigacion cuantitativa y la opinion subjetiva de la
investigacion cualitativa se pueden combinar para resolver problemas educativos

individuales.

El estudio que se propone se desarrollara por medio del planteamiento metodoldgico del
enfoque mixto, elegido, porque se ajusta a las exigencias y particularidades de la

investigacion respondiendo a los objetivos cualitativos y cuantitativos.
Tipo de investigacion

Cajal (2020), sostiene que la investigacion aplicada se refiere a la investigacion que
pretende resolver problemas practicos. Por lo tanto, su propdésito es encontrar informacion

que pueda ser utilizada para resolver problemas.

En el trabajo se realizara la investigacion aplicada, porque tiene como objetivo abordar
los problemas de clasificacion y seriacion que han sido identificados y establecidos a
partir de un analisis de estudios de referencia de varios autores e investigaciones sobre el
tema, asi también como preparar y utilizar herramientas especificas para recolectar
informacidn y verificarla, tomar decisiones que sugieran dar soluciones a los problemas

encontrados y contribuir a la expansion del conocimiento en la materia.
Disefio de investigacion

Este trabajo de investigacionesta direccionado, bajo el disefio explicativa, proyectivay

experimental de tipo pre- experimento.

Explicativa:
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Tamayo (1994 citado por Hernandez 2018), sostiene que la investigacion busca la causa
del campo de estudio, a través de un conjunto de procesos o procedimientos y establece

relaciones entre los factores identificados en el trabajo de investigacion.

El trabajo de investigacion es explicativo, se inicia con la explicacion del problema
descubierto, pasando por el diagndstico real tanto de su manifestacion como de la causa
que lo revela, por otro lado, la investigacion se realiza para dar solucion al problema, asi
como identificar sus caracteristicas e identificar tendencias, responder al estado actual del
tema y se continuard mediante el uso de métodos como listas de cotejo para recopilar

informacién confiable.

En base a los resultados se propone desarrollar una solucién para incrementar el
compromiso de clasificacion y seriacion a través de un programa de juegos educativos

que sera de utilidad para nifios y docentes.
Proyectiva:

Rodriguez (2019), sostiene que la investigacion proyectiva forma parte de un conjunto de
formas exploratorias de investigacion cientifica encaminadas a adquirir nuevos
conocimientos y su posterior aplicacion, resolviendo problemas o interrogantes de la

realidad.

Esta investigacion es proyectiva porque pretende ayudar a resolver los problemas
proponiendo un programa de juegos educativos en funcion de dos aspectos: motor y
social, que permita a los nifios ponerlos de acuerdo a los resultados del aprendizaje en la
escuela y su finalidad es mejorar la clasificacion y seriacidn de los estudiantes de 5 afios
de edad de la Institucion Educativa Inicial No. 011, Chiclayo. Es asi que se concretizara
uno de los objetivos especificos que es elaborar actividades, acciones, etapas o fases que
conforman el programa de juegos educativos, dicha propuesta sera validad por expertos.

Experimental de tipo Pre-experimento

Alba (2020), manifiesta que la investigacion experimental (pre experimento) consiste en
la manipulacion de una de las variables donde participa un grupo de individuos ante un
estimulo que permitird observar los cambios o efectos de un determinado fendmeno en

estudio.
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Esta investigacion es pre-experimental y a partir del pretest y los datos recogidos se
elaborara un aporte de un programa de juegos educativos que se aplicara a la muestra y
que tiene como propdsito e intencionalidad modificar la variable dependiente; dicha

propuesta sera validada.

Para ello se aplicara a la totalidad de la muestra el aporte practico con un solo grupo

intencional aplicando primero el pretesty luego el postest.

2.2. Poblaciény muestra.
Poblacion: Segun Robles (2019), los estudiantes que participan en este estudio son la

poblacidn seleccionada con caracteristicas especificas o variables a estudiar.

En la investigacion el universo estuvo conformado por 25 nifios de 5 afios, de la Institucion
Educativa Inicial 011, Chiclayo del turno de la tarde matriculados enel afio 2022.

Criterio de inclusion: Todos los nifios de 5 afios del turno de la tarde que se encuentran en
la ndmina de matricula correspondiente al afio escolar 2022, de la Institucion Educativa
Inicial N°. 011, Chiclayo.

Criteriode exclusion:

- Estudiantes de nivel inicial que se encuentren indispuestos de participar de la

investigacion.
- Estudiantes que presentan patologias gravesy que impiden participar de la
investigacion
Muestreo

Westreicher (2021), define el muestreo como un proceso en el que se seleccionan individuos

especificos pertenecientes a la poblacién a analizar.

Se utilizé una prueba de probabilidad de tipo intencional sin criterios ni circunstancias, la
cual se basa en que el investigador se basa en el juicio subjetivo, no en la seleccion aleatoria
de la muestra. Se eligio un aula de 5 afios del turno de la tarde de la IEI. N°. 011, Chiclayo

en el afo 2022

Muestra:
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Segun Hernandez- Sampieri y Mendoza (2018), una muestra es un subconjunto que se
considera representativo de una poblacion o universo, los datos recolectados seran extraidos

de lamuestray lapoblacidn; esta determinada por la situacién del problema de investigacion.

Rojas (2017, citado de Saldarriaga 2022), sefiala que la muestra, como subconjunto
representativo de la poblacion, debe tener la calidad para ser plenamente representativa del

grupo, es decir, el grupo seleccionado debe agrupar las mismas cualidades generales.

La muestra es una muestra censal porque se selecciona el 100% de la poblacion como
numero contable de sujetos. En este sentido Ramirez (1997) define una muestra censal como

muestraen la que todas las unidades encuestadas son consideradas como muestra.

Dado que nuestra poblacion es pequefia se tomo a los 25 nifios de 5 afios del turno de la tarde
de la I.LE. N° 011, Chiclayo, esta muestra se le denomina muestra una porcion censal. La
muestra censal es una porcion representativa de toda la poblacién, a la que se le aplicard un
pre- test antes de la aplicacion del programa de juegos educativos y un post- test después de
aplicado el programa.

Para el proceso de triangulacion de la informacion participaran los docentes (2) de la
asignatura que trabajan con estos estudiantes, dentro del proceso de aprendizaje.

2.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad.

Métodos de investigacion

Se emplearan los métodos empiricos y tedricos. Para indagar sobre el problema de estudio y

son los siguientes:
Meétodos tedricos:

- Anédlisis logico - historico para determinar el contexto historico, caracteristicas,
propiedades, dimensiones, variabilidad del programa de juego educativo en el
proceso de aprendizaje y dindmica de la clasificacién y seriacidon. Asimismo, conocer

el rendimiento de los nifios en clasificacion y seriacion.
o Hipotético-deductivo, se comprueba la hipotesis de la investigacion

- El problema analitico-sintético se revela tras el diagnéstico factico en la IE,
permitiendo ofrecer y valorizar los resultados de una destreza metodol6gica basada

en un juego educativo para optimizar aprendizaje de la clasificacion y seriacion.
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- Los resultados del estudio inductivo-deductivo se diversificana otras situaciones

nuevas.
Métodos empiricos:

Permite recolectar informacién sobre el problema educativo encontrado en los nifios, se
utilizaron la observacion directa y se aplicaron una Lista de Cotejo para recoger informacion

sobre Clasificaciony otra Lista de Cotejo para recoger informacion sobre seriacion.

Instrumento

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En la recopilacion de los documentos de la investigacion se utilizo las siguientes técnicas:
a) ldentificaciondel problema de estudio
b) Recolectar informacion a traves de las técnicas de la observacion, Listas de Cotejo,

haciendo uso de sus correspondientes instrumentos

c) Aplicacion de las Listas de Cotejo, para recolectar informacion sobre la madurez de
los nifios en clasificacion y seriacion, antes y después de la aplicacién del programa
de juegos

d) Aplicaciondel Alfade Cronbachy el IBM SPSS para procesar los datos

e) Se analizardla informaciénen base a las variables de estudio

f) Se elaborardn tablas y graficos describiendo la realidad problematica con la

informacion obtenida en el pre- test
Prueba de confiabilidad del Instrumento

Después de haber aplicado el coeficiente del Alfa de Cronbach utilizando la herramienta

estadistica SPSS, se obtuvo los siguientes resultados como se muestraen la tabla.

Listas de Cotejo de lavariable: Clasificaciony Seriacion

Coeficiente de fiabilidad

Tabla 1. Listade Cotejo la Nocion de clasificacion

Estadistica de fiabilidad

46



Alfa de Cronbach
basadaen los

elementos
Alfa de Cronbach tipificados N de elementos
,959 963 12

Tabla 2. Estadisticos total-elemento

Estadisticos total-elemento

Mediadela Varianzade Correlacion Correlacion Alfade

escalasise laescalasi elemento- multiple al Cronbachsi
eliminael  seelimina total cuadrado seelimina
elemento  elelemento corregida elelemento

Realiza diferentes representaciones de 18,40 60,917 823 ,955
agrupaciones con material concretoy
grafico concreto de altoy bajo.
Agrupa una coleccidon con losbloques 18,24 59,607 798 956
légicos de grande a pequefio.
Agrupa las cintas teniendo en cuenta 18,52 60,343 875 954
el criteriolargo y corto.
Clasificalas flores que tienen el mismo 18,16 58,973 742 ,958
color.
Clasificalos carros segun el criteriode 18,48 60,843 768 956
tamario: grande, medianoy pequefio.
Agrupay clasificalos bajalenguas 17,68 60,393 658 960
considerando el criteriode su grosor.
Clasificalos alimentos segln su origen, 18,52 60,343 875 954
luego explicalo.
Clasificalashojas utilizando el criterio 18,20 60,083 ,960 ,952
deformas
Clasificar los animales navidefios 18,48 60,677 842 954
considerando su habitat.
Clasificay agrupa las serpentinas 18,16 59,723 814 955
teniendo encuenta el criterio decolor.
Clasificalos vestidos de tusmufiecos 18,24 59,773 702 959
considerando sus cualidades.
Agrupa las figuras geométricas 18,48 60,677 842 ,954

considerando su forma.

Haciendo un anélisis del coeficiente de fiabilidad obteniendo a través del Alfa de Cronbach

0,959, como plantea George y Malleny (2003 citado por Frias 2022) se plantea que el

instrumento de investigacion aplicado tiene una fiabilidad excelente y sus datos evidencian

de manera confiable lo que se estudia.

Tabla 3. Listade Cotejo: De la Nocion de Seriacion
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Coeficiente de fiabilidad

Estadisticos de fiabilidad

Alfade
Cronbach
Alfade basadaen los
Cronbach elementos
tipificados
952 955

Tabla 4. Estadisticos total-elemento

Estadisticos total-elemento

N de elementos

11

Mediadela Varianzade Correlacion Correlacion Alfade

escalasise laescalasi elemento- maultiple al Cronbachsi
eliminael  seelimina total cuadrado seelimina
elemento  elelemento corregida elelemento
Ordena los botones delmés grande al 15,00 46,417 884 944
mas pequefio.
Ordena los bajalenguas del mas 15,00 47,000 815 946
pequefio al mas grande.
Elabora unacolumna con bloques 14,88 46,443 770 947
l6gicos, ordenados del més grandeal
mas pequefio.
Ordena las hojas segtin su tamafio. 14,80 45,083 840 945
14,84 45,057 ,845 ,944
Ordena los cubos seglin su tamafio
Identifica patrones enla seriedefinida 14,88 45,027 920 942
porcolor.
Ordena los colores del mas claroal mas 14,68 45810 724 949
oscuro.
Ordena los colores del mas oscuroal 14,72 46,460 7107 ,950
masclaro.
Ordena por combinacion segun la 14,64 45,157 743 949
forma de la forma geomeétrica.
Separa fichas segin su forma: 14,72 45,710 ,685 ,951
triangulo, cuadrado, circulo,
rectangulos
14,64 44,657 745 ,949

Forma series con botones intercalando
las formas.

Haciendo un anélisis del coeficiente de fiabilidad obteniendo a través del Alfa de Cronbach

0,952, como plantea George y Malleny (2003 como se cita en Frias 2022) se plantea que el

instrumento de investigacion aplicado tiene una fiabilidad excelente y sus datos evidencian

de manera confiable lo que se estudia.
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Validacién del instrumentopor criteriode expertos

Para la validez de los instrumentos se ha tenido en cuenta 5 muestrade especialistas en
el Nivel Inicial con las siguientes caracteristicas:

Grado académico: Doctory Magister en educacion.

Afios de experienciaen educacion: Mas de 25 afios de servicio.

Cargo que desempefia en su institucion donde labora: 4 de ellas son Directoras,1 docente de

los diferentes colegios del Nivel Inicial de la Region Lambayeque.

La muestrade especialistas valid6 los instrumentos aplicando la ficha de validacion cuyo

disefio tiene los siguientes criterios de evaluacion:

- Pertinencia.

- Coherencia.

- Congruencia.
- Suficiencia.

- Objetividad.

- Consistencia.
- Organizacion.
- Claridad,

- Formato.

- Estructura.

Se obtuvieron las siguientes validacionesde las 5 especialistas

- ElizabethLiliana Carbonel Mendoza: validez 0,83
- Rocio del Pilar Ramirez Silva validez 0,83
- DeliaDel Rocié Cabrejos Ugaz validez 0,83
- Monica Merino Guerrero validez 0,83
- Jenny Mabel Sanchez Silva Validez 0,83

Valoracion final de la validacion por criteriosde especialistas

Como conclusién en el anélisis del instrumentoa partir de la validez de contenido las

especialistas consultadas plantean que la validez es buena para un promedio de 0,83.

083+083+083+ 083 4,15

= = = 0,83 <> Validez buena

2.4. Procedimientosde analisisde datos
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La técnica que se empled en el presente trabajo de investigacion titulado: Programa de juegos
educativos para desarrollar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios de la L.LE.l. N°.
011, Chiclayo, fue la observacion directa. El instrumento aplicado fue una Lista de cotejo,
tanto para la clasificacion y seriacion con la finalidad de poder medir el logro de dominio en
estas nociones matematicas en los nifios de 5 afios de edad. La Lista de Cotejo para la
clasificacion consta de 12 items y la de seriacion tiene 11. La valoracion de los instrumentos
fue de acuerdo con tres niveles: 1=Siempre 2= A veces Yy 3=Nunca

Estos instrumentos fueron validados por un equipo de cinco especialistas con gran
trayectoria profesional conocedoras del tema con Grado de Magister y Doctorado

respectivamente, através de una ficha de validacion cuyo resultado fue validez buena.

Para el analisis estadistico de los datos se procesaron empleando el SPSS version 24 y en

base a la escala de Likert.

2.5. Criterios éticos

Durante el desarrollo del proceso puesto a prueba, se les trataré a todos los que participan
en la investigacion, con respeto, asi mismo se pondra en préctica la justicia y solidaridad,
protegiendo su integridad fisica y emocional en todo momento donde haya interaccion.
Las respuestas o informacién que se recoja de los actores involucrados solo se utilizaran

con fines investigativos.

Se consideran los criterios éticos del informe de Belmont (1978), los cuales son:

Respetar la participacion voluntaria de las personas sujeto de estudio en la

investigacion.

- Informar en forma adecuada a todos los participantes de la muestra sobre la de la

investigaciony los procedimientos a seguir.

- Buscar el bienestarde los integrantes de la muestra, respetando sus decisionesy

evitando causarles dafio durante el tiempo que dure la investigacion.

- Sostener una comunicacion claray sencillaentre el investigador y los investigados

quienes seran los beneficiados con la investigacion.

- Respetar los trabajos previos de autores que sirven de sustento para el trabajo de

investigacion.
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- Utilizar fuentes confiables durante la presente investigacion y respetar el derecho de

autor.

- Evitarincomodar alos integrantes que conforman la muestraal momentode requerir

de su participacion enel proceso de la investigacion.

- Informar oportunamente los resultados de la investigaciona los beneficiarios sin ser

falseados.

Principios generales que rigen la actividad investigadora establecidos por la
Universidad Sefior de Sipan.

Proteger la individualidad y la diversidad sociocultural.

Ser informadoy expresar su consentimiento

Responsabilidad por la selecciondel tema de investigacionyla implementacion de ese tema.
Adherirse a los principios éticos aceptados y reconocidos por la comunidad cientifica.
Rigor cientificoen la investigacion.

Publicar de forma oportuna, completa y répida los resultados de la investigacion a la

comunidad.
Principios especificos que rigen la actividad investigadora

Respetar los derechos de propiedad intelectual de los investigadores o autores. Citar y hacer
referencia con precision a las fuentes incluidas en el estudio, de acuerdo con los estandares

internacionales.

La participacion y las contribuciones sdlo son reconocidas por los participantes del estudio.

La informacion obtenida se utiliza con razonable reservay con fines de investigacion.

2.6. Criterios de Rigor cientifico

Credibilidad o veracidad

La informacidn recabada son fiables ya que se obtendra de la informacion fidedigna de los
nifios y docentes de la muestra, asi como del anélisis de la documentacion proporcionada

por el personal responsable de la Institucion Educativa Inicial. No. 011 Chiclayo.
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Asimismo, las herramientas utilizadas en la investigacion seran sometidas a la valoracion

por criterios de especialistas o juicio de expertos para evitar falsear la investigacion.

Solo la Institucion Educativa Inicial N°. 011, Chiclayo se beneficiara de los resultados de la
investigacion. Las herramientas de investigacion y los pasos desarrollados pueden servir

como guia, de qué tan similar se realice el trabajo de investigacion en diferentes contextos.

Confirmabilidad o auditabilidad

Los resultados de las herramientas que se utilizaran en la investigacion seran analizados e
interpretados de acuerdo a dos variables de investigacion, las cuales seran examinadas por

otros expertos investigadores.
Dependencia

Se cumplira con los plazos establecidos para la aplicacion de los instrumentos preparados
para nifios y maestros. Los responsables de la I.E.l nos proporcionaran la informacion y sera

de propiedad exclusivay se utilizara inicamente con fines de investigacion.
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1. RESULTADOS

Tabla 5. Resultados del Pretest en clasificacion de los nifios de 5 afios turno tarde de la
IEI 011, Chiclayo matriculados en el 2022

En la tabla 5 se observa en clasificacion que el item realiza diversas representaciones de

INCIO PROCESO LOGRADO TOTAL

ITEMS F % F % F % F %

Realiza diversas representaciones de
agrupaciones con material concreto y 15 60 6 24 4 16 25 100
grafico de altoy bajo.

A’\grupauna coleccion conJos blogques 14 56 4 16 7 28 25 100
I6gicos de grande a pequefio
Agrupa cintas teniendo en cuentael

- 18 72 3 12 4 16 25 100
criterio largo y corto.

Clasifica objetos que tienen el mismo 15 60 10 40 0 0 25 100
color.
Clasificalos carros segtin el criteriode

N . ~ 18 72 2 8 5 20 25 100
tamafo grande, medianoy pequefio.

Agru_pa y cla_5|f|(_:a bajalenguas 9 36 16 64 0 0 25 100
considerandoel criterio de grosor

Cl_asifica los alimentos segun su 18 72 3 12 4 16 25 100
origen luego explicalo.

Cl_asn‘_lca las hojas utilizando el 10 40 11 44 4 16 25 100
criterio de formas

Cla5|_f|car los a}n!males navidefos 17 68 4 16 4 16 25 100
considerandosu habitat.

Clasifica y agrupa las serpentinas
teniendo en cuentael criterio de color 12 48 6 24 [ 28 25 100
Clasifica los vestidos de tus mufiecos
considerandosus cualidades. 16 64 9 36 0 0 25 100
Agrupa las figuras geomeétricas

considerandosu forma 17 68 4 16 4 16 25 100

agrupaciones con material concreto y gréafico de alto y bajo el 60% obtuvo un nivel de inicio,
24,0% en proceso y el 16,0% en un nivel logrado. Asi mismo en cuanto al item agrupa una

coleccién con los blogues 16gicos de grande a pequefio el 56,0% tiene un nivel de inicio,
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16,0% en proceso y el 28,0% en un nivel de logrado, para agrupa cintas teniendo en cuenta
el criterio largo y corto el 72,0% tiene un nivel de inicio, 12,0% en proceso y el 16,0% en
un nivel de logrado, clasifica objetos que tienen el mismo color el 60% tiene un nivel de
inicio, 40,0% en proceso y el 0,0% en un nivel de logrado, clasifica los carros segun el
criterio de tamafio grande, mediano y pequefio el 72,0% tiene un nivel de inicio, 8,0% en
proceso y el 20,0% en un nivel de logrado, agrupa y clasifica bajalenguas considerando el
criterio de grosor el 36,0% tiene un nivel de inicio, 64,0% en proceso y el 0,0% en un nivel
de logrado, Clasifica los alimentos segun su origen luego explicalo el 72,0% tiene un nivel
de inicio, 12,0% en proceso y 16,0% en un nivel de logrado, clasifica las hojas utilizando
el criterio de formas, el 40,0% tiene un nivel de inicio, 44,0% en proceso y el 16,0% en un
nivel de logrado, clasifica los animales navidefios considerando su habitat, el 68,0% tiene
un nivel de inicio, 16,0% en proceso y el 16,0% en un nivel de logrado, clasifica y agrupa
las serpentinas teniendo en cuenta el criterio de color. el 48% tiene un nivel de inicio, 24,0%
en proceso y el 28,0% en un nivel de logrado, clasifica los vestidos de tus mufiecos
considerando sus cualidades el 64,0% tiene un nivel de inicio, 36,0% en proceso y el 0,0%
en un nivel de logrado, agrupa las figuras geométricas considerando su forma el 68,0% tiene
un nivel de inicio, 16,0% en proceso y el 16,0% en un nivel de logrado.

Tabla 6. Resultados del Pretest en seriaciénde los nifios de 5 afios del turno de la
tarde de la IEI 011, Chiclayo Matriculados en el 2022.

I P TOTAL
ITEMS

Or’denalos~botones del mésgrandeal 21 84 1 4 3 12 25 100
més pequefio
Ordena los bajalenguas del més

pequefioal méas grande 21 84 1 4 3 12 25 100

Elabora unacolumna con blogues

I6gicos, ordénalos del méas grande al 19 76 2 8 4 16 25 100
mas pequefio.

Ordena las hojas seguin su tamafio 18 72 2 8 5 20 25 100
Ordena los cubos seguin su tamafio 19 76 1 4 5 20 25 100
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Identifica patrones en la serie definida 19 76 5 8 4 16 25 100
por color

Ordenallos colores del mas claro al

M4S 0SCUTO 16 64 3 12 6 24 25 100
Ordena los colores del més oscuro al

més claro 16 64 4 16 5 20 25 100
Ordena por combinacion segun la
formade la figura geométrica 16 64 2 8 ! 8 25 100
Separa fichas seguin forma triangulo,
cuadrado circuloy rectangulo 18 2 ! 28 0 0 25 100
Formaseries con botones intercalando

17 68 8 32 0 0 25 100
las formas.

En la tabla 6 se observa en seriacion que el item ordena los botones del mas grande al mas
pequefio el 84,0 % obtuvo un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 12,0% en un nivel de
logrado, asi mismo en el item ordena los bajalenguas del méas pequefio al méas grande 84,0%
en nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 12,0% en un nivel de logrado, elabora una columna
con bloques logicos, ordénalos del mas grande al mas pequefio el 76,0% en un nivel de
inicio, 8,0% en proceso y el 16,0% en un nivel de logrado, ordena las hojas segin su tamafio
el 72,0% tiene un nivel de inicio, 8,0% en proceso y el 20,0% en un nivel de logrado, ordena
los cubos segln su tamafio el 76,0% tiene un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 20,0% en
un nivel de logrado, identifica patrones en la serie definida por color el 76,0% tiene un nivel
de inicio, 8,0% en proceso y el 16,0% en un nivel de logrado, ordena los colores del mas
claro al mas oscuro, el 64% tiene un nivel de inicio, 12,0% en proceso y el 24,0% en un
nivel de logrado, ordena los colores del més oscuro al mas claro el 64,0% tiene un nivel de
inicio, 16,0% en proceso y el 20,0% en un nivel de logrado, ordena por combinacién segin
la forma de la figura geométrica, el 64% tiene un nivel de inicio, 8,0% en proceso y el 28,0%
en un nivel logrado, separa fichas segin forma triangulo, cuadrado circulo y rectangulo el
72,0% tiene un nivel de desarrollo de inicio, 28% en proceso y el 0,0% en un nivel de
logrado, forma series con botones intercalando las formas el 68,0% tiene un nivel de inicio,

32% en procesoy el 0,0% en un nivel de logrado.
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Tabla 7. Resultados Totales Pre Test - Clasificacion- Seriacion

) ., | P L Total
Dimension

F % F % F % F %

Dimension Clasificacion 15 60 7 26 3 14 25 100

Dimension Seriacion 18 72 3 12 4 16 25 100

Resultados TotalesPre Test 16 66 5 19 4 15 25 100

En la Tabla 7, respecto a la capacidad Clasificacion el 60,0% tiene un nivel de desarrollo en
Inicio, 26,0% en Proceso y 14,0% Logrado. Respecto a la capacidad Seriacion, 72.0% tiene
un nivel de desarrollo en Inicio, 12% en Proceso y 16,0% Logrado. A nivel de pre test,
respecto a la clasificacion-seriacion, mas de la mitad (66,0%) tiene un nivel de desarrollo en

Inicio, 19,0% en Proceso y 15% Logrado.

Podemos concluir que los resultados permiten sefialar que los nifios de 5 afios de la IEI 011,
Chiclayo del turno de la tarde, 2022 muestran deficiencias con relacion a la nocion de
clasificacion y seriacion en su mayoria les cuesta realizar representaciones de agrupaciones
de objetos largos y cortos, dificultad para agrupar objetos grandes, medianos y a pequefios,
clasificar alimentos segun su origen, etc. Asi mismo les cuesta ordenar objetos, sujetos o
cualquier cosa de acuerdo con el tamafio; de lamisma manera les cuesta mencionar el criterio

que usan para ordenar dichos objetos o0 sujetos.
Por lo tanto, se puede afirmar que los nifios presentaban dificultad en su aprendizaje en

clasificaciony seriacién pues la mayoria se ubica en nivel inicio.

Tabla 8. Resultados del postest en clasificacionde los nifios de 5 afios turno tarde de

la IEI. 011, Chiclayo matriculados en el 2022

ITEMS | P L TOTAL

Realiza diversas representaciones
de agrupaciones con material 2 8 1 4 22 88 25 100
concretoy grafico de altoy bajo.

Agrupa una coleccion con los
bloques légicos de grande a 2 8 1 4 22 88 25 100
pequefio
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Agrupa cintas teniendoen cuenta

L 3 12 3 12 19 76 25 100
el criterio largoy corto.

Clasifica objetos que tienen el

. 2 8 2 8 21 84 25 100
mismo color.

Clasifica los carros segin el

criterio de tamafio grande, 2 8 1 4 22 88 25 100

medianoy pequefio.

Agrupa y clasifica bajalenguas

considerandoel criterio de grosor 4 1 4 23 92 25 100

Clasifica los alimentos segln su

. . 2 8 1 4 22 88 25 100
origen luego explicalo.

Clasifica las hojas utilizando el

.. 2 8 3 12 20 80 25 100
criterio de formas

Clasificar los animales navidefios

considerandosu habitat. 2 8 0 0 23 2 25 100
Clasifica y agrupa las serpentinas

teniendo en cuenta el criterio de 1 4 1 4 23 92 25 100
color

Clasifica los vestidos de tus

mufiecos considerando sus 3 12 0 0 22 88 25 100
cualidades.

Agrupa las figuras geométricas 12 0 0 27 88 o5 100

considerando su forma

En la tabla 8 se observa en clasificacion que el item realiza diversas representaciones de
agrupaciones con material concreto y grafico de alto y bajo el 8,0% tiene un nivel de inicio,
4,0% en proceso y el 88,0% en un nivel de logrado respectivamente. Asi mismo en cuanto
al item agrupa una coleccidn con los bloques Idgicos de grande a pequefio el 8,0% tiene un
nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 88,0% en un nivel de logrado, para agrupa cintas
teniendo en cuenta el criterio largo y corto el 3,0% tiene un nivel de inicio, 3,0% en proceso
y el 19,0% en un nivel de logrado, clasifica objetos que tienen el mismo color el 8% tiene
un nivel de inicio, 8,0% en proceso y el 84,0% en un nivel de logrado, clasifica los carros
segun el criterio de tamafio grande, mediano y pequefio el 8,0% tiene un nivel de inicio,
4,0% en proceso y el 88,0% en un nivel de logrado, agrupa y clasifica bajalenguas
considerando el criterio de grosor el 4,0% tiene un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el

92,0% en un nivel de logrado, Clasificalos alimentos segun su origen luego explicalo el
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8,0% tiene un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 88,0% en un nivel de logrado, clasifica
las hojas utilizando el criterio de formas, el 8,0% tiene un nivel de inicio, 12,0% en proceso
y el 80,0% en un nivel de logrado, clasifica los animales navidefios considerando su habitat,
el 8,0% tiene un nivel de inicio, 0,0% en proceso y el 92,0% en un nivel de logrado, clasifica
y agrupa las serpentinas teniendo en cuenta el criterio de color. el 4% tiene un nivel de
desarrollo deinicio, 4,0% en proceso y el 92,0% en un nivel de logrado, clasifica los vestidos
de tus muiiecos considerando sus cualidades el 12,0% tiene un nivel de inicio, 0,0% en
proceso Yy el 88,0% en un nivel de logrado, agrupa las figuras geométricas considerando su

formael 12,0% tieneun nivel de inicio, 0,0% en procesoy el 88,0% en un nivel de logrado.

Tabla 9. Resultados del postest en seriacionde los nifios de 5 afios del turno de la
tarde de laIEI 011, Chiclayo Matriculados en el 2022

ITEMS | P L TOTAL
F % F % F % F %

Ordena los botones del més grande
al més pequefio 3 12 1 4 21 84 25 100
Ordenallos bajalenguas del mas

pequefioal mas grande 1 4 2 8 22 88 25 100

Elabora una columna con blogues
l6gicos, ordénalos del mas grande 2 8 1 4 22 88 25 100
al mas pequefio.

Ordena las hojas seglin su tamario 0 0 0 0 25 100 25 100

Ordena los cubos seguin su tamafio 1 4 0 0 24 96 25 100

Idept_lflcapatronesenIaserle 9 8 0 0 93 92 25 100
definida por color

Or,denaloscoloresdelmasclaroal 1 4 1 4 23 92 25 100
mas oscuro

Ordefnaloscoloresdelmas oscuro 0 0 1 4 2 9% 25 100
al masclaro

Ordena por combinacion segln la

formade la figura geométrica. . 4 1 4 23 92 25 100
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Separafichas segin forma
triangulo, cuadrado circuloy 0 0 2 8 23 92 25 100
rectangulo.

Forma series con botones

intercalando las formas. 1 4 0 0 24 9% 25 100

En la tabla 9 se observa en seriacion que el item ordena los botones del mas grande al mas
pequefio el 12,0 % tiene un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 84,0% en un nivel de
logrado, asi mismo en el item ordena los bajalenguas del mas pequefio al mas grande 4,0%
tiene un nivel de inicio, 8,0% en proceso y el 88,0% en un nivel de logrado, elabora una
columna con bloques ldgicos, ordénalos del mas grande al mas pequefio el 8,0% tiene un
nivel de inicio, 4,0% en proceso Yy el 88,0% en un nivel de logrado, ordena las hojas segun
su tamafio el 0,0% tiene un nivel de inicio, 0,0% en proceso y el 100,0% en un nivel de
logrado, ordena los cubos segun su tamarfio el 4,0% tiene un nivel de inicio, 0,0% en proceso
y el 96,0% en un nivel de logrado, identifica patrones en la serie definida por color el 8,0%
tiene un nivel de inicio, 0,0% en proceso y el 92,0% en un nivel de logrado, ordena los
colores del mas claro al més oscuro, el 4,0% tiene un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el
92,0% en un nivel de logrado, ordena los colores del mas oscuro al més claro el 0,0% tiene
un nivel de inicio, 4,0% en proceso y el 96,0% en un nivel de logrado, ordena por
combinacion segn la forma de la figura geométrica, el 4% tiene un nivel de inicio, 4,0%
en proceso y el 92,0% en un nivel logrado, separa fichas segun forma triangulo, cuadrado
circulo y rectangulo el 0,0% tiene un nivel de inicio, 8,0% en proceso y el 92,0% en un
nivel de logrado, forma series con botones intercalando las formas el 4,0% tiene un nivel de

inicio, 0,0% en proceso y el 96,0% en un nivel de logrado

Tabla 10. Resultados Totales Pos Test - Clasificacion- Seriacion

| P L Total
Dimension
F % F % F % F %
Dimension Clasificacion 2 8 1 4 22 88 25 100
Dimensién Seriacion 1 4 1 23 92 25 100
Resultados Totales Postest 1 6 1 23 90 25 100

En la Tabla 10, respecto a la capacidad Clasificacion el 2,0% tiene un nivel de desarrollo en
Inicio, 1,0% en Proceso y 88,0% Logrado. Por otro lado, respecto a la competencia seriacion,

1.0% tiene un nivel de desarrolloen Inicio, 1,0% en Procesoy 92,0% Logrado. A nivel de
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post test, respecto a la clasificacion-seriacion, mas de la mitad (90,0%) tiene un nivel de
desarrollo Logrado, 1,0% en Proceso y 1,0% en Inicio.

Tabla 11. Comparacién de Resultados entre Pretesty Postest

| P L Total
RESULTADOS f % f % = % = %
Pre Test 16 66,0% 5 19,0% 4 15,0% 25 100
Pos Test 1 6,0% 1 4,0% 23 90,0% 25 100

En la Tabla 11, se observa que al cotejar el nivel de la clasificacion- seriacion obtenido en
el pre test con relacion al postest, el nivel en Inicio ha disminuido de un 66,0% hasta llegar
aun 6,0%, el nivel de proceso ha disminuido de un 19,0% hasta llegara a un 4,0% y el nivel

de logrado ha aumentado desde un 15,0% hasta llegar a un 90,0%

IV. DISCUSION

El presente estudio tuvo como objetivo general aplicar un programa de juegos educativos
para mejorar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios del turno de la tarde de la
Institucion Educativa Inicial N.° 011, Chiclayo, 2022.

Asi mismo, el analisis de los resultados se realiz6 en funcidon de los objetivos especificos.

Gallegos et al. (2020), mencionan el juego como un programa didactico que promueve el
aprendizaje diverso al permitir que los nifios aprendan, exploren, experimenten y descubran

sus experiencias de una manera amenay divertida.

Dos capacidades del pensamiento matematico en el nivel inicial son la seriacion y la

clasificacién matematica.

MINEDU (2016), menciona que la clasificacion y la seriacién son actividades cognitivas
importantes para los estudiantes de educacion inicial y asi aprendan matematicas y también
teoria de numeros (especialmente ordinales y cardinales). La serializacion se refiere a
colocar la jerarquia en orden de tamarfio (de menor a mayor) ya que esta es una caracteristica
popular de este tipo de ejercicio, especialmente para los nifios pequefios. La seriacion es un

concepto matematico importante antes que la ldgica.

Los resultados obtenidos en el pretesten cuanto a clasificacion-seriacion (Tabla7) indican
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que respecto al desarrollo de la clasificacidon-seriacion matematica el 66,0% de los nifios de
la .LE.I. 011, Chiclayo; tienen un nivel en Inicio, 19,0% en Proceso y 15,0% en logrado.
Asimismo, si se comparan los resultados totales obtenidos de la clasificacion y la
competencia de seriacion, se observa que el porcentaje del nivel de Inicio es mucho mayor
(72,0%) en la competencia de seriacion que el obtenido en la competencia de clasificacion
(60,0%). De ello se deduce que el pretest muestra un nivel de la competencia de clasificacion

mucho mas avanzado que el de la capacidad de seriacion.

En cuanto a los resultados sé que obtuvo en el postest (Tabla 10) reflejan que que el 90% de
los nifios de la IEI 011 turno tarde, se ubican en un nivel de logrado en la competencia de
clasificacién y seriacion, 4,0% en Proceso y 6,0% en Inicio. Asimismo, si se comparan los
resultados totales obtenidos de la competencia de clasificacion y los de la competencia de
seriacion, se evidencia que el porcentaje del nivel de Logrado es mucho mayor (92,0%) en
la competencia de seriacion que el obtenido en la competencia de clasificacion (88,0%). De
ello se entiende que el postest muestra un nivel de la competencia seriacion mucho mas

avanzado que el de la competencia de clasificacion.

Al compararse los resultados obtenidos entre el pretest y el postest, (Tabla 11), se observa a

nivel general, una mejoraen el nivel de la clasificacion-seriacion.

Estos resultados concuerdan con los obtenidos por Garcia (2013), quien dice que los juegos
didacticos para la ensefianza aprendizaje de las matematicas son efectivos. Jugar es aprender
porque cambia la forma en que los estudiantes pueden hacer esas actividades, ademas de
relacionarse con la comunidad a la que estan cerca, y también les da conocimientos que
aumentan su formacion.” De la misma manera, coincide con Cueva (2010). dijo que el Juego
de ensefianza aprendizaje, tiene un gran impacto positivo en el éxito académico y el
crecimiento de habilidades necesarias en matematicas. Finalmente, los resultados
concuerdan con lo dicho por Rosado (2015), quien dice que el uso de juegos didacticos ayuda

al proceso de serializaciénen cinco afos.

Ahora bien, si analizamos lo propuesto por Fernandez (2008), quien habla de que “para el
desarrollo del pensamiento matemaético lo primero que se necesita es despertar el interés del
estudiante por el mundo que le rodea”, y eso viene de Alve (2003), que. significa que el

juego didacticodebe garantizar, que “los alumnos se sientanlibres, los duefios hagan lo que
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quieran de inmediato”; entonces podemos concluir que una probable explicacion de los
resultados obtenidos en el crecimiento del nivel de desarrollo de la division-serie de nifios
I.LE.l, 011, Chiclayo”, la serie de divisiones logr6 alcanzar altos niveles de desarrollo, se

puede explicar que esto se debe al uso de juegos educativos.

Por lo tanto, se puede afirmar que el juego educativo en los escolares es indispensable debe
ejecutarse para poder aumentar el nivel de crecimiento en las nociones de la clasificacion-
seriacion, pero no debe ejecutar en el aula si no que debe aplicar con mas frecuencia en

ambientes ventilados.
V. APORTEPRACTICO
INTRODUCCION

En el presente acapite se sustenta, describe y desarrolla la estrategia de un programa de
juegos que se propone un programa de juegos educativos para desarrollar la clasificacion y

seriacionen los nifios de 5 afios de la IEI. N°. 011, Chiclayo.

Para el desarrollo de este programa de juegos educativos se parte apoya en la base tedrica
realizada por los autores: Morales 2021, Cuadrados 2020, Carrillo 2020, Gallardo 2018,

Cuadrados (2020), argumenta que el juego aborda diferentes aspectos del desarrollo, lo que
a su vez genera desarrollo en términos de personas, satisfaccion y motivacion. Las
emociones se expresan a traves de juegos, estimulando la confianza y la autoestima de los
nifios.

Carrillo, et al. (2020), en la investigacion que realizaron han indicado que hace muchos afios
el juego ha sido una actividad humana, y durante mucho tiempo no se tenia idea de que los
escolares aprenden jugando, algunos autores han demostrado en sus estudios que los nifios

utilizan métodos de juego para aprender mas rapido.

Gallardo (2018), el juego es una actividad divertida, interactiva y satisfactoria para todas las
edades. Los nifios desde que nacen empiezan a buscar carifio, a jugar, a buscar diversion, a
buscar carifio ya formar comunidad; a través de ella desarrollan su imaginacion,
alucinaciones, creatividad, habilidades fisicas, motrices y estrategias que les permiten
observar, manipular y comprender el mundo que les rodea, liberar tensiones, expresar sus

sentimientos y emocionesy aprender a vivir en consecuencia.
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Su importancia radica en la investigacion aportara a la solucion del problema, en cuanto que
el programa de juegos educativos permitird desarrollar la clasificacion y seriacion en los
nifios de 5 afios de la IEIL. N°. 011, Chiclayo; contribuira a responder las demandas de los

pequenios.

La novedad cientifica de mi aporte radica que para solucionar el problema detectado en los
aprendizajes de clasificacion y seriacion enla IEI N°.011, Chiclayo, se propone un programa
de juegos educativos que tenga en cuenta su intencionalidad y apropiacién, para mejorar el
nivel de los aprendizajes de los nifios en clasificacion y seriacion, logrando transformaciones
significativas en la practica pedagdgica y en el nivel de aprendizajes de clasificacion y
seriacion de los nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N°. 011,
Chiclayo teniendo en cuenta el enfoque por competencias y la investigacion cientifica, con

el fin de ayudarlos a avanzar hacia los niveles mas altos de aprendizaje.

El objetivo planteado es aplicar un programa de juegos educativos para mejorar la
clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N.° 011,

Chiclayo.
APORTE PRACTICO

Programa de juegos educativos para mejorar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa Inicial N.° 011, Chiclayo.

El presente programa es planteado ante la problematica encontrada en la Insuficiencia en el
desarrollo de juegos educativos, limita la clasificacion y seriacion de los nifios de 5 afios de

la Institucion Educativa Inicial N° 011, Chiclayo.

La educacion estd en constante evolucion, no se basa Unicamente en un desarrollo de
aprendizaje observacional, se centra en un patron activo y participativo que abre el camino
a nuevas estrategias para adquirir aprendizajes significativos. Para implementar y lograr esta
forma de aprendizaje se utilizara la metodologia presentada a través de practicas concretas
y vivenciales, contemplando al juego educativo como un método indispensable para el
crecimiento de la competencia de los alumnos en el grado escolar. Para todos los nifios, el
juego es fundamental y necesario, es su ventana al mundo, experimentan, inventan nuevas
acciones para analizar sus reacciones y sacar conclusiones propias sobre el mundo que les

rodea, el juego proporciona la clave de motivacion para el crecimientoy el aprendizaje.
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El juegoy el aprendizaje estan probablemente relacionados, ya que tienen grandes desafios

para el crecimiento y el aprendizaje, ya que mediante los juegos educativos en el aula se
puede motivar y enfocar mejor el aprendizaje y permitir que los nifios muestren aprendizajes

significativos por aprender de una forma mas dinamicay sencilla.

Los nifios de Educacion inicial deben mostrar un gran interés y motivacion por utilizar
nuevas estrategias positivas para mejorar nuevas formas de trabajar con los nifios como
protagonistas y debe ser capaz de percibir este interés y motivacion para mejorar el proceso
de aprendizaje.

Quintero et al. (2016 como se cita en Gallego et al. 2020), manifiestan que los juegos son,
en efecto, una herramienta indispensable en la practica profesional de los maestros de la
primera infancia, creando un ambiente de aprendizaje entretenido, motivador y divertido

para los nifios.
Importanciade los juegos educativos

Calero, (2003, como se cita en Balcazar 2019), el uso de juegos educativos en las escuelas
puede trastocar las rutinas escolares, eliminando asi la ensefianza tradicional monétona. Las
situaciones y experiencias de juego temprano ayudan a los estudiantes a entender mejor el
mundo a su alrededor vy, por lo tanto, a revelar conceptos que guiaran el aprendizaje mas
adelante. Es muy util emplear esta técnica ya que le permite al estudiante ampliar sus técnicas
y destrezas, creando habilidades psicomotoras del cuerpo. El juego es un instrumento
educativo que ayuda a los maestros a lograr la manifestacion de los nifios, lo que les permite
construir su propio estilo de aprendizaje. Estos juegos no solo inician el logro del
entendimiento y el crecimiento de destreza, sino que también ayudan a estimular el

aprendizaje de materias.
Juegos Educativos:

Calero (2003, como se cita en Mendoza 2019), manifiesta que el juego educativo es un
método de ensefianza y aprendizaje participativa destinada a desarrollar técnicas de liderazgo
y comportamiento correcto, desarrollando los talentos y habilidades de los nifios para el
crecimiento de la clasificacion y seriacion, teniendo en cuenta la edad y sus dimensiones:

afectivoy social, cognitivo y motor de acuerdo a la naturaleza de cada nifio
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Pensamiento matematico:

Celi, et al (2021) sefialan que el razonamiento I6gico matematico brinda una oportunidad
para el crecimiento de habilidades que desarrollan la inteligencia matematica, asi como
utilizar el pensamiento ldgico, en beneficio de los estudiantes y prepararlos para comprender
conceptos y construir conocimientos. logicamente, en base a diagramas y relaciones

técnicas.
Pasos para la construccion de la presente estrategia.

I. Introduccion. Se establece el area del problema que se abordara. Indicar la problematica
a abordar, la justificacion e importancia, el objeto de estudio delimitado, los objetivos,

metodologiautilizada.

I1. Diagndstico: Indica el estado real del aprendizaje basado en problemas y evidencia el
problemaen torno al cual giray se desarrolla laestrategia.

I11. Explicacion del objetivo general.

IV. Planeacidn: Se caracterizan por objetivosometasa cortoy mediano plazo que permiten

la transformacion del objeto desde su estado real hasta el estado deseado.

Planificacion por etapasde las acciones, recursos, mediosy métodos que correspondena

estos objetivos.

V. Instrumentacion - se aclara como se aplicara, en qué condiciones, para qué momento,

personas en cuestion, miembros.

VI. Evaluacién: Para esta etapa se caracterizan los logros, disuasivos sobrevividos,

evaluacion de la metodologia lograda al estado ideal.

Estructuradel Aporte Practico

Se considera la estructura metodologicaplanteada por Morales (2021).

Diagnostico

Acciones del diagnostico

Observacion. - se pudo evidenciar:

En la institucioneducativaInicial N° 011 de Chiclayo, se observaen los nifioslas siguientes

dificultades en clasificaciony seriacion:

65



- Deficiente desarrollo para realizar agrupaciones.

- Tienen problemas para ordenar objetos segun su tamafio, color y forma.
- Dificultad para agrupar objetos seguin semejanzasy diferencias.

- Dificultad parael manejo de las nociones de clasificaciony seriacion.

- Bajo rendimientoen la nocion de seriaciony clasificacion

- Dificultad al momento de clasificar objetos segun atributos y seriar una secuencia de

elementos segun sus dimensiones.

- Al realizar seriaciones lo realizan en formaaislada

- Tienen dificultades paraexpresar lorealizadoy por ende no llegan a verbalizarlo.

- No se les orienta debidamente en los conocimientos pre numéricos.

- Evidencian escasa nocion en sus actividades a desarrollar de clasificacion y
seriacion.

Dentro de las aulas se observa que la docente imparte los conocimientos de clasificacion y
seriacion sin la debida planificacién, por otro lado, los nifios reciben dichos conocimientos
de manera pasiva, respondiendo mecanicamente ante la solucion de determinadas
situaciones, demostrando desinterés en el desarrollo de la clasificacion y seriacion y limitada
participacion en las experiencias de aprendizaje, o que trae como consecuencia un bajo

desarrollode la misma.

Por otro lado, el progreso de la clasificacion y seriacion se centra en el enfoque por
competencias, ante esta perspectiva urge la necesidad de que las docentes se comprometan
a utilizar juegos que faciliten el logro de los aprendizajes. Los juegos son una parte esencial
en el proceso de la planificacion. Es por eso que el presente trabajo de investigacion es de
gran ayuda porque da respuesta a las carencias y necesidades de la comunidad educativa
Objetivo:

Organizar acciones planificadas para la formulacion del objetivo general de la estrategia,

con la determinacion de las premisas y los requisitos.

Planeacién estratégica:
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PRIMERA ETAPA: APROXIMACIONES TEORICO -PRACTICA

OBJETIVO: Fundamentar epistemoldgicamente el proceso de aplicacidn de juegos educativos, su
evolucion historicay su dinamica

NO

ACTIVIDAD

DESCRIPCION

RESPONSABLE

01

Sesion 1: Sensibilizaciéna
las docentes

Se realiza la sensibilizacion a las docentes
del nivel inicial, se les comparte un
formulario Google con una encuesta de
opinion.

Directoradela IE
Docente

Sesion 2: Panel Forum
virtual

Con participacién de docentes del nivel
Inicial y de los institutos pedagogico-
publicos y privados, se realizar un panel
forum presencial con la finalidad de
compartir experiencias pedagdgicas
exitosasen cuanto a la metodologiade la
seriaciony clasificacion.

Sesion 3: Capacitaciona
cargo de la especialistadel
Nivel Inicial

Se realizar una sesion demostrativa para
analizar la informacién que les permita a
los nifios del nivel inicial mejorar las
dificultadesen seriaciony clasificacion.

Directoradela IE
Directoras de los
I.S.P

Docente
Directora
Especialistade la
Ugel.

Docentes

SEGUNDA ETAPA: PLANIFICACION Y EJECUCION COLEGIADA

OBJETIVO: Elaborar las actividades, acciones, etapaso fases que conformanel programade juegos

educativos
N° ACTIVIDAD DESCRIPCION RESPONSABLE
Sesion 4: Presentacion del | La directora de la Institucion Educativa | .
. . s Directora
Curriculo Nacional presenta a las docentes del nivel inicial el Docentes
curriculo Nacional y sus contenidos.
Sesion 5: Planificacion de las | Organizadas las docentes por ciclo se
actividades de los juegos | realiza la planificacién colegiada de las
02 educativos. diferentes actividades de los juegos
educativos
Directora
Sesidn 6: Autoevaluacionde | Apoyados de la rubrica propuesta por la| Docentes

la planificacion de
actividades

directora de la institucién Educativa del
nivel inicial del Il ciclo, se autoevallan la
planificacion propuesta por las docentes
del nivel.
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TERCERA ETAPA: SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIA CURRICULAR

OBJETIVO: Comparar los datos obtenidos mediante el pre experimento, antes y después para
verificar la significacion de los cambios.

N° ACTIVIDAD DESCRIPCION RESPONSABLE

Se socializaran con las docentes del nivel
Sesion  7:  Jornada de | inicial los resultados alcanzados durante
interaprendizaje aplicacién del programa de juegos para
desarrollar la clasificacion y seriacion en| pirectora

nifios de 5 afos.
Docentes

03 iali
Apoyados con el cuaderno de campo las | ESPecialistade la

docentes del nivel inicial haran una| Ugel
Sesion 8: Taller de reflexion | reflexion sobre si los juegos ayudaron a
mejorar las nociones de seriacion y
clasificacion.

Instrumentacion.
Duracién

La implementacionde la Estrategiase realizadurante 1 trimestreatravés de sus 3 etapas
en 7 sesionesy 1 taller.

Condiciones
Requisitos:

Autorizacion por parte de la directora, para la ejecucion de la Estrategia de aprendizaje

en la Institucion Educativa.

Participacion y compromiso de los docentes en la participaciony ejecucion de las
estrategias.

Se requiere personal especializado pararealizar el taller sobre la estrategia de aprendizaje

basado juegos de clasificaciony seriacion.

Preparacién metodologica al docente sobre las acciones y contenidos a desarrollar en la
implementacion de la estrategia para juegos de clasificaciony seriacion.

Responsablesy participantes

Responsables:
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La persona responsable, es la Bach Claudia Irene Ventura Sandoval, con la ayuda de las

docentes que laboran en la Institucion Educativa del aula de 5 afios. Dicho objetivo es

plenamente conocido por la responsable de aplicarla.
Participantes:

Capacitadores: Especialistadel nivel Inicial

Directorade IE.

Docentes de la institucion Educativa

Directorasde los Institutos Pedagdgicos Publicos y Privados
Presupuesto

Tabla: Presupuesto de la Etapa aproximacionesteorico - practica

1RA ETAPA — APROXIMACIONES TEORICO - PRACTICA

o L . . Precio Precio
N Descripcion Cantidad Indicador Unidad Total
1 Ponente 800.00 800.00
20 Refrigerio 10.00 200.00
1 Millarde | 5559 | 30,00
papel
1 Actividades programadas en la fase
50 Papel 0.20 10.00
sdbana ' '
80 Plumones 2.00 160.00
40 Folder 1.00 40.00
Total 1240.00
Tabla: Presupuesto de la planificaciony ejecucioncolegiada
2PA ETAPA —PLANIFICACION Y EJECUCION COLEGIADA
N° Descripcion Cantidad Indicador Precio Precio
Unidad Total
1 Ponente 800.00 800.00
1 Actividades programadas en la fase 20 Refrigerios 10.00 200.00
1 Millar de 20.00 20.00
papel
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70 Papel 0.20 14.00
sdbana
70 Plumones 2.00 140.00
Total 1174.00
Tabla: Presupuesto de la sistematizacionde la experienciacurricular
3RAETAPA - SISTEMATIZACION DE LA EXPERIENCIA CURRICULAR
N° Descripcion Cantidad Indicador Precio Precio
Unidad Total
1 Ponente 1000.00 | 1000.00
20 Refrigerios 10.00 200.00
1 Millar de 20.00 20.00
1 Actividades programadas en la fase papel
50 Papel 0.20 10.00
sdbana
80 Plumones 2.00 160.00
Total 1390.00
Evaluacion
INDICADOR DE
ETAPA LOGRO CRITERIO DE MEDIDA EVIDENCIA
El 85% de los participantes realizan
el recojo de informacion
sobre las encuestasde opinion. Formulario
Fundamentar - EI'90% de las docentes google

Aproximaciones
tedrico - practica

epistemolégicamente el proceso
de aplicacion de juegos
educativos, su evolucion
historicay su dindmica

compartieron sus experiencias

pedagdgicas.

El 80% de las docentes participaron
en el andlisis de la informacion

Libro de actas

para mejorar las dificultades, a Compromiso
cargo de la especialista del nivel
inicial.

ETAPAS IND:_CC')AgSg DE CRITERIO DE MEDIDA EVIDENCIA
Planificacion y | Elaborar las actividades, | EI 75% de las docentes del nivel Curriculo
gjecucioén acciones, etapas o fases que | inicial lograron entender el curriculo Nacional
colegiada conforman el programa de juegos | Nacional expuesto por la directora

educativos. de la IE. Firma de
docentes
El 85 % de las docentes organizadas asistentes

por ciclo realizan la planificacion
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colegiada de las  diferentes Rubricas.
actividades propuestos de los juegos
educativos.

El 70% de las docentes se
autoevallan sobre la planificacion y
las relacionan con las rubricas
propuesta por la directora de la IE.

ETAPAS INDICADOR DELOGRO CRITERIO DE MEDIDA EVIDENCIA
Sistematizacion Comparar los datos obtenidos | EI 87% de las docentes socializan | Registro de
de la experiencia | mediante el pre experimento, | resultados alcanzados durante la | asistentes
curricular antes y después para verificar la | ejecucion del programade juegos. Actas de

significacion de los cambios El 80 % de los docentes participan | compromiso.
del taller de reflexion sobre los
juegos educativos mejoran la nocién
de seriacién y clasificacion.

VI. CORROBORACION ESTADISTICA DE LOS RESULTADOS

Tabla 12. Cuadro comparativode la aplicaciondel pretest y el postest

Pre Test - Clasificacidon - Seriacidn

Dimension Inicio Proceso Logrado

% % %
Dimension Clasificacion 60 26 14
Dimension Seriacién 72 12 16
Resultados Totales Pre Test 66 19 15

Pos Test - Clasificaciéon - Seriacién

Dimension Inicio Proceso Logrado

% % %

Dimension Clasificacion 8 4 88
Dimensién Seriacion 4 4 92
Resultados Totales Postest 6 4 90

Nota. Tabla comparativade las variaciones logradas despuésde la aplicacionde la lista de cotejo.

En la presente tabla se puede observar después de haber aplicado el programa, dividido
en 2 dimensiones hubo cambios con respecto a los porcentajes y niveles, donde se observa
que el 88% se ubica en el nivel de logrado en la dimensidn de clasificacion y el 92% se

ubicaen el nivel de logrado en la dimensionde seriacion, de esta manerase concluye que
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se ha logrado desarrollar de manera satisfactoriaen las 2 dimensiones de la clasificacion

y seriacion.
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CONCLUSIONES

En este trabajo de investigacion enfocada en el programa de juegos educativos para
desarrollar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios nivel inicial 011 “Juan Ugaz”,

Chiclayo.
Conforme a los objetivos especificos:

- Se caracterizd epistemoldgicamente el proceso de aplicacion de juegos
educativos, su evolucidén historica y su dinamica, por lo que fue ideal tener en
cuenta distintas teorias y fundamentos las cuales fueron considerables para este
trabajo investigativo las cuales avalaron mediante el objeto y la relacion con el
campo del estudio.

- Se diagnostico la situacién actual de la dinamica del proceso de aplicacion de
juegos educativos en relacién con la clasificacion y seriacion en los estudiantes
de5afiosdelal. E. I. N° 011, Chiclayo, mediante la lista de cotejo, o que nos
brindd los resultados después de aplicar las sesiones.

- Seimplementaron acciones las cuales estaban establecidas en fases y etapas, esto
identificado hacia la planeacion estratégica de un porte practico.

- Se demostro a través de la aplicacion del programa de juegos educativos, quienes
fueron los beneficiarios los alumnos de 5 afios turno tarde de la LE.I 011 Juan
Ugaz” de haber obtenido resultados positivos es decir tiene una veracidad a las

sesiones del programa empleado.
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RECOMENDACIONES

A la Directora de la institucion Educativa 011 “Juan Ugaz” debe de observar los
resultados del diagndstico para asi poder integrar y emplear el programa de juegos
educativos ya que ayudo a mejorar la clasificacion y seriacion a los nifios de dicha
institucion.

A las maestras de las instituciones Educativas de la Provincia de Chiclayo deben

de conocer y aplicar diversas dindmicas para poder desarrollar las nociones de

clasificaciény seriacion aplicando el programa de juegos educativos.

A los padres de familia, evaluar la eficacia, considerando lo trabajado en el
Programa de juegos educativos para desarrollar la clasificacion y seriacion; y asi
mejorar el aprendizaje significativo de las nociones de clasificacion y seriacion,
en las situaciones de rutinas diarias en casa ya sea en el paseo, 0 una reunion

familiar.
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ANEXOS

ANEXO 1. Matriz de consistencia

Titulo: PROGRAMA DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR LA CLASIFICACIONY SERIACION EN NINOS DE 5 ANOS NIVEL INICIAL

011 “JUAN UGAZ”, CHICLAYO.

Formulaciondel Problema

Objetivos

Técnicas e Instrumentos

En la institucion educativa Inicial N° 011
de Chiclayo, se observa en los nifios las
siguientes dificultades en clasificacion y
seriacion:

realizar

Deficiente  desarrollo

agrupaciones.

para
Tienen problemas para ordenar objetos
segun su tamario, color y forma.

Dificultad para agrupar objetos segin
semejanzasy diferencias.

Dificultad para el manejo de las nociones
de clasificaciony seriacion.

Bajo rendimientoen la nocionde seriacion
y clasificacién

Dificultad al momento de clasificar
objetos segun atributos y seriar una

Objetivo general: Aplicar un programa de juegos educativos para mejorar la
clasificacién y seriacidn en nifios de 5 afios de edad de la Institucién Educativa Inicial
N.° 011, Chiclayo

Objetivos especificos:

a)

b)

c)
d)

Fundamentar epistemolégicamente el proceso de aplicacién de juegos su
evolucidn histéricay su dinamica

Diagnosticar la situacionactual de la dinamicadel proceso de aplicacion
de juegos educativos en relacidn con la clasificacion y seriacion en los
nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N°. 011,
Chiclayo.

Elaborar las actividades, acciones, etapas o fases que conforman el
programa de juegos educativos.

Determinar mediante un preexperimento la validez del programa de juegos
para desarrollar la clasificacion y seriacion en nifios de 5 afios de edad de
la Institucién Educativa Inicial N°. 011, Chiclayo.

Comparar los datos obtenidos mediante el pre experimento, antes y
después para verificar la significacion de los cambios.

Técnicas:

Observacion Directa

Hipdtesis

Instrumentos:

Lista de cotejo
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secuenciade  elementos segin  sus
dimensiones.

Al realizar seriaciones lo realizan en
formaaislada

Tienen dificultades para expresar lo
realizado y por ende no llegan a
verbalizarlo.

No se les orienta debidamente en los
conocimientospre numéricos.

Evidencian escasa nocién en sus
actividades a desarrollar de clasificacion y
seriacion.

La Insuficiencia en el desarrollo de
juegos educativos, limita la clasificacion
y seriacion de los nifiosde 5 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°011,
Chiclayo.

Si se elaboraun programade juegos educativos que tenga en cuentala dimension
motora y social, entonces se mejorara la clasificaciony seriacionde los nifios de 5
afos de edad de la Institucion Educativa Inicial N°011, Chiclayo.

Tipo y disefio de la Investigacion

Poblaciony muestra

Variablesy dimensiones

Enfoque Mixto

Tipo: aplicada

Poblacién: Muestra

Variable independiente Dimensiones

Esta conformada
por 25 nifios del
turno de la tarde de

SeraNo probalistica

Dimensiénsocial
Programa de juegos educativos.
Dimension motora
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Disefio: explicativa, proyectivay
experimental de tipo pre experimento

5afios de edadde la
IEI. 011, Chiclayo

Esta compuestapor 25
nifios

Variable dependiente

Dimensiones

Clasificaciony seriacion

Dimensionde clasificacién

Dimension de seriacion
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Anexo 2: Operacionalizacionde las variables.

presentan los métodos aplicados a
través de experiencias concretas 'y
experimentadas, donde los juegos
educativos innovadores se

consideran una  herramienta

Variables o
Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escalade
) b operacional medicién
de estudio
Carrillo, Garcia, Avila y Erazo Integracion
(2020), manifiestan que la
educacion estd en constante social Adaptacion
cambio, la cual no solo se basa en ] ]
o ] ] Convivencia
el aprendizaje observacional, sino
Variable que también se enfoca en modelos
independiente: | de participacion activa que abren | Programa de Esquema corporal
juegos _ Nominal
Pro_gramade la puerta a nuevos enfoques de educativos. Reacciones
Juegos ensefilanza  significativo.  Para
educativos ) . -ef
lograr este tipo de ensefianza, se causa-efecto.
motora:
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importante para el crecimiento de
su potencial en la educacion

preescolar.

Variable
dependiente:

Clasificaciony
seriacion

Labinowicz (1987, citado en
Lopez 2018), dice que clasificar es
agrupar objetos segun su
similitud. Actividades en las que
los nifios participan naturalmente.

Marie (1993, citado en Lopez
2018), expresa que seriar en los
estudiantes se representa en
formas de encajamiento de

objetos.

Clasificacion
y seriacion

Dimensiones de

seriacion

Dimensionesde la
clasificacion:

la

Seriacion por tamafo

Seriacionpor color:

Seriacionpor forma

Clasificaciénpor color

Clasificacionpor tamafio

Nominal
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Clasificaciénpor forma:
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Anexo 03: Instrumentos

Escuela de
Posgrado

e B

LISTA DE COTEJO DE LA NOCIONDE CLASIFICACIONPARA NINOS DE 5 ANOS DE EDAD

INSTITUCION EDUCATIVA: ..ot

La lista de cotejo esta destinada a evaluar la clasificacion en los nifios de 5 afios de edad.Este test se aplicara

en forma individual a cada nifio, constade 12 items.

Valoracion:
1 2 3
INICIO PROCESO LOGRADO

Ne ITEM VALORACION
1 2 3

1 Realiza diversas representaciones de agrupaciones con material concreto

y grafico de alto y bajo
2 Agrupa una coleccidncon los bloques Idgicos de grande a pequefio.
3 Agrupa cintasteniendo en cuentael criterio largo y corto.
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Clasificaobjetos que tienen el mismo color.

Clasificalos carros segun el criteriode tamafiogrande, mediano y
pequefio.

Agrupay clasificabajalenguas considerando el criterio de grosor.

Clasificalos alimentos segtn su origen luego explicalo.

Clasificalashojasutilizando el criterio de formas

Clasifica los animales navidefiosconsiderandosu habitat.

10

Clasificay agrupa las serpentinas teniendo en cuentael criterio de color.

11

Clasificalos vestidos de tus mufiecos considerando sus cualidades.

12

Agrupa las figuras geométricas considerando su forma

86



Escuela de
u q q romermee
| . . |

Escuela de
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LISTA DE COTEJO DE LA NOCION DE SERIACION PARA NINOS DE 5 ANOS

INSTITUCION

EDUCATIVA

NOMBRE: ...

La listade cotejo esta destinada a evaluar la clasificacionen los nifios de 5 afios de edad.

Este test se aplicarden formaindividual a cada nifio, consta de 12 items.

Valoracion:
1 2 3

INICIO PROCESO LOGRADO

N° ITEM VALORACION
1 2 3
1 Ordena los botones del mas grande al mas pequefio.
2 Ordena los bajalenguas del mas pequefio al méas grande
3 Elabora una columnacon bloques ldgicos, ordénalos del mas
grande al mas pequerio.

4 Ordena las hojas segun su tamafio
5 Ordena los cubos segun su tamafio
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Identifica patrones en la serie definida por color

Ordena los colores del mas claroal méas oscuro

Ordena los colores del mas oscuro al mas claro

Ordena por combinacion segun la formade la figura
geomeétrica.

10

Separa fichas seguin formatriangulo, cuadrado circuloy
rectangulo.

11

Forma series con botones intercalando las formas.
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ANEXOS 04 VALIDACION

Anexo

XIL. INFORMACION GENERAL

13.1. Nombres y apellidos del validador: 1;. __‘, s ﬂ"‘)ﬂ’JSW\

13.2. Cargo e institucion donde labora: ‘Dixec\Wyen. LELMNL0.17
13.3. Experiencia profesional (ANOS) . oI U
134, Autor del instrumento: .. \GAAM S ..o IR NG ... m{ua..

[ FICHA DE VALIDACION ]

XIV.ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items de la estrategia y marcar con una cruz dentro del recuadro (X), segun la calificacion
que asigne a cada uno de los indicadores.

13. Deficiente (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador)

14, Regular (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador)
15. Buena (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador)
Criterios dicador: D./R|B| Sugerencias |
« PERTINENCIA El ina_nmgma posibilita recoger lo previsto en los objetivos de oOox
Las acciones planificadas y los indicadores de cvaluacion
* COHERENCIA responden a lo que se debe medir en la variable, sus dimensiones — m -
¢ indicadores.
Las dimensiones e indicadores son congruentes entre si y con los
* CONGRUENCIA | qonceptos que se miden e i QR0
Los items son sufici entes en cantidad para medir la variable, sus
« SUFICIENCIA i . O|0|X
La aphcaclén de los 1 instrumentos se realizo de manera objetiva y
¢ OBJETIVIDAD en ideracion las variables de estudio. 0 ‘X] =
La elaboracion de los 1 se ha formulado en
* CONSISTENCIA dencia n los find ¢ S ity DDQ
metodoldgicos) de la variable a modificar.
La elaboracio de los i ha sido elaboradas
* ORGANIZACION ial distribuidas de acuerdo a dimensiones ¢ o M =
indicadk de cnda variable, de forma logica.
El preg ha sido redactado en un I j O
» CLARIDAD cicntiﬁcamem: asequible para los sujetos a evaluar. O m
(metodol: licadas, lenguaje claro y preciso)
Cada una de las pmcs dcl mrorme que se evalia estan acmos O
« FORMATO s s e O %
(___‘dc letra, es nmdo interlineado, nitidez, coherencia).
EI desarrollo del informe _cuenta con los fundamentos, =
« ESTRUCTURA Bt byt ol o4 v svaliacidn de'ics | | ] [%
indicadores de desarrollo.
CONTEO TOTAL JolJs
(Realizar el conteo de acuerdo a i ignadas a cada indicador) LBy A Total
Coeficiente A+B+C Intervalos : Resultados
de validez : bt g 25 /30 =033 0.00 - 0.49 Validez nula__
30 0.50 - 0.59 Validez muy baja
. 0.60 - 0.69 Validez baja
XV. CALIFICACION GLOBAL 0.70-0.79 Validez aceptable
Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo ggg:?gg z:ll::::’::abuem

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

VaLlnEZ BRuUENA

ORI CCION Jme o]
s s

&/ Mg Jeany M

A~

(—7
Y S1

1LE.L NO OLT
~

ahez Silve
PRGN
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Anexo [ FicHa b vaLIDACION ]
IV. INFORMACION GENERAL
4.1. Nombres y apellidos del validad. Ho ica, H@\"l ne GUQYYETO x

4.2. Cargo e institucién donde labora: Duxe 186, ol AZL £ N Ge Sore.. Sasaeva.del

4.3. Experiencia profesional (ANOS) ..3.6....
4.4, Autor del instrumento: Cla,wd.tbsﬁfmng\)mtzmgqmbuol

V. ASPECTOS DE VALIDACION

Ru”

Revisar cada uno de los items de la estrategia y marcar con una cruz dentro del recuadro (X), segun la calificacion
que asigne a cada uno de los indicadores.

4. Deficiente  (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador)

5. Regular (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador)
6. Buena (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador)
validacién del instrumento 11213 | Observaciones
Criterios ndic D/R|B | Sugerencias |
El instrumento posibilita recoger lo previsto en los objetivos de
* PERTINENCIA investigacion. : 8 .’ ; do m
Las acciones planificadas y los indicadores de evaluacion
* COHERENCIA responden a lo que se debe medir en la variable, sus dimensiones - m 0
e indicadores.
Las dimensiones ¢ indicadores son congruentes entre si y con los
+ CONGRUENCIA | conceptos que se miden, s O|® 0O
it it idad ir la variable,
5 CIENCIA I;_oslenjns so: ;u&cle_l‘lwsmcanu para medir la variable, sus OOl
La aplicacion de los instr se realizo de manera objetiva y
 OBJETIVIDAD teniendo en ideracion las variables de estudio. L m L
La elaboracion de los instr se ha formulado en
* CONSISTENCIA | concordancia a los fund epistemologicos (tedricos y DoR
metodoldgicos) de la variable a modificar.
La elaboracion de los instrumentos ha sido elaboradas =l m |
* ORGANIZACION | secuencialmente y distribuidas de acuerdo a dimensiones e
indicadores de cada variable, de forma logica.
El ionario de pregi ha sido redactado en un | ﬁ
* CLARIDAD cientificamente  asequible para los sujetos a evaluar. (]
(metodologias aplicadas, lenguaje claro y preciso)
Cada una de las partes del informe que se evalta estan escritos m 0
» FORMATO respetando aspectos técnicos exigidos para su mejor comprension |
tamaiio de letra, espaciado, interlineado, nitidez, coh ia).
El desarrollo del informe cuenta con los fundamentos, O N
¢ ESTRUCTURA diagnostico, objetivos, pl i6 égica y evaluacion de los £l
indicadores de desarrollo.
CONTEO TOTAL oS
(Realizar el conteo de acuerdo a p i ignadas a cada indicador) C|{B|A Total
Coeficiente Intervalos
A+B+C :
lidez : sitaltiiss b GRS =, 0.00-0.49 Validez nula
e 30 2930003 050-0359 | Validez muybaja
0.60 - 0.69 Validez baja
VL. CALIFICACION GLOBAL 0.70-0.79 | Validez aceptable
Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo ggg - ?gg z::;g:: :l:n:ucna
.90 — 1. y

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

VALIDEZ RUENA

ilerztousres
DIRECTORA

DRT - 16429223
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L INFORMACION GENERAL

1.1. Nombres y apellidos del vxﬁdador.%. ..
1.2. Cargo e institucién donde labora: .-Rs

1.3. Experiencia profesional (ANOS) ..

1.4. Autor del instrumento:

ASPECTOS DE VALIDACION

[ FICHA DE VALIDACION ]

Del. Posanio, Caba ISR
m\c ’E. axlec. Tadciol. 428 (52 5-)3 %

o t‘&x‘t"\ﬁ\}m um..gmqndcu%c

Revisar cada uno de los items de la estrategia y marcar con una cruz dentro del recuadro (X), segun la calificacion
que asigne a cada uno de los indicadores.

1. Deficiente (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador)

2. Regular (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador)
3. Buena (si més del 70% de los items cumplen con el indicador)
el inst (12 3] Observaciones |
Criterios Indicadores D|/R|B | Sugerencias |
El instrumento posibilita recoger lo previsto en los objetivos de
* PERTINENCIA investigacion. ] m
Las acciones planificadas y los indicadores de evaluacion
» COHERENCIA responden a lo que se debe medir en la variable, sus dimensiones - m =
¢ indicadores.
Las dimensiones ¢ indicadores son congruentes entre si y con los
« CONGRUENCIA | sonceplos que se miden ¥ oj&|o
Los ltems son snﬁcxenm en cantidad para medir la variable, sus
« SUFICIENCIA sl e, 0O|0|X
La aplicacion de los instr se realizo de manera objetiva y
* OBJETIVIDAD iendo en consideracion las variables de estudio. ORI
La claboraclon de los mstmmemos se hn formulado en N
« CONSISTENCIA 5 8 15 Balt icos (tebricos y | = |3
metodolégicos) de la variable a modificar.
La claboracion de los instrumentos ha sido elaboradas =) m 0O
* ORGANIZACION | gocuencialmente v distribuidas de acuerdo a dimensiones e
indicadores de cada variable, de forma logica.
El ionario de p ha sido redactado en un lenguaj
» CLARIDAD cientificamente asequible para los sujetos a evaluar. oo N
(metodologias aplicadas, lenguaje claro y preciso)
Cada una de las partes del informe que se evalia estdn escritos
* FORMATO técnicos exigidos para sumejor comprension O EX O
(tamano de letm, espaciado, interlineado, nitidez, cok ).
El desarrollo del mforme _cuenta con los ﬁmdamemos =
* ESTRUCTURA dlagnosuco abjetivos, p gicay eval de los O q
dicad de desarrollo.
CONTEO TOTAL 5
(Realizar el conteo de acuerdo a puntuaciones asignadas a cada indicador) c|{B|A Total
Coeficiente Tntervalos
A+B+C 8
devdliae - st S /.li J 0.00-0.49 | Validez nula
30 ’25’ o0 /XB 0.50 - 0.59 Validez muy baja
0.60 - 0.69 Validez baja
HL CALIFICACION GLOBAL 0.70-0.79 | Validez aceptable
Ubicar el de validez obtenido en el intervalo T x::;g: z“‘:“;um
90— 1. y

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

VALDEZ2 RUENA

6av’5ym
WG EN EDUCACION
CPPe 278851

DI JE6RRE0OH

){;ﬁa‘
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[ FICHA DE VALIDACION ]

Anexo
X. INFORMACION GENERAL
10.1. Nombres y apellidos del validador: Q o Del. ? l%f ...... treo., St. 5%
10.2. Cargo ¢ institucion donde labora: ﬁ}trc.s. . RS 5 K355 Yastoraite s, de. e 4"
B A O e . st

XL ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items de la estrategia y marcar con una cruz dentro del recuadro (X), segun la calificacion
que asigne a cada uno de los indicadores.

10. Deficiente (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador)
11. Regular (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador)
12. Buena (si més del 70% de los items cumplen con el indicador)

As de validacién del instrumento 12 §__ Observaciones
Criterios D|R|B | Sugerencias
El instrumento posibilita recoger lo previsto en los objetivos de
« PERTINENCIA | imvestionoian Fo i : miim}ir.(
T o Tanificadas. y o5 indicad P P
* COHERENCIA responden a lo que se debe medir en la variable, sus dimensiones =i
¢ indicadores.
Las dimensiones ¢ indicadores son congruentes entre siy con los
* CONGRUENCIA conceptos que se miden. - m -
Los item: sufici cantidad dir la variable,
i Los items son s j{cxe?tesm para mei variable, sus olo [X
La aplicacion de los instr se realizo de manera objetiva y
¢ OBJETIVIDAD iendo en consideracion las variables de estudio. O m =
La elaboraclén de los mxtmmentos se ha formulado en
« CONSISTENCIA | e Rsious: (ettiooe v | 0| IER
metodolgicos) de la variable a modificar.
La elaboracion de los instrumentos ha sido elaboradas O W O
* ORGANIZACION secuencialmente y distribuidas de acuerdo a dimensioncs e
dores de cada variable, de forma logica,
El ionario de preg ha sido redactado en un lenguaj
¢ CLARIDAD cientificamente  asequible para los sujetos a evaluar. 0ia @
(metodologias aplicadas, lenguaje claro y preciso)
Cada una de las partes del mformz que se evalua estdn escritos
« FORMATO idos para su mejor comprension O W O
g odeletra, espaciado. mw'lmeado nitidez, coherencia).
El desarrollo del informe cuenta con los fundamentos, O EX
» ESTRUCTURA diagnéstico, objetivos, planeacion estratégica y evaluacion de los (]
dicadores de desarrollo.
CONTEO TOTAL )0 J§]
(Realizar el conteo de acuerdo a puntuaciones asignadas a cada indicador) ClBIlA Total
Coeficiente A+BHC Intervalos S
de validez : il i /30- 0.00 - 0.49 z nula
o 30 = O 0.50-059 | Validez muy baja
& 0.60 - 0.69 Validez baja
XII. CALIFICACION GLOBAL 0.70-0.79 Validez aceptable
Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo ggg-?gg z:]l:::: ::mn;uena
. 5 s .90 ~ 1. alidez muy buena |
respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

NNUDE2Z  Roewad

DT AL
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Anexo FICHA DE VALIDACION

VIL. INFORMACION GENERAL
7.1. Nombres y apellidos del validador: Ellzﬁ‘Qﬁ{ML(lanQQV‘a \{‘\e.(. ..H.Eﬂd"Zﬂ‘

7.2. Cargo e institucién donde labora: ..'DJ reclosen .. Lntshw... 04 4. 22 Toawm. L™
7.3. Experiencia profesional (ANOS

7.4. Autor del instrumento: .....G.» 3‘\"& ’L&ne\lwﬁl’mgmdﬁm»(
VIIL  ASPECTOS DE VALIDACION

Revisar cada uno de los items de la estrategia y marcar con una cruz dentro del recuadro (X), segun la calificacion
que asigne a cada uno de los indicadores.

7. Deficiente (si menos del 30% de los items cumplen con el indicador)
8. Regular (si entre el 31% y 70% de los items cumplen con el indicador)

9. Buena (si mas del 70% de los items cumplen con el indicador)
Aspectos de validacién del instrumento 1[2] 3] Observaciones
Criterios __Indicadores D/R|B| Sugerencias |
El instrumento posibilita recoger lo previsto en los objetivos de
¢ PERTINENCIA | ipvestigacion. 00X
Las acciones planificadas y los indicadores de evaluacion
* COHERENCIA responden a lo que se debe medir en la variable, sus dimensiones ] v
¢ indicadores.
Las dimensiones e indicadores son congruentes entre si y con los
* CONGRUENCIA conceptos que se miden. 0o
Los items son suﬁciemcs en cantidad para medir la variable, sus
o SUFICIENCIA | dimensiones ¢ indicadores = o|o|x
La aphcamon de los instrumentos se realizo de manera objetiva y
* OBJETIVIDAD do en ideracion las variables de estudio. O|X|0
La elaboracion de los instrumentos se ha formulado en olo m
* CONSISTENCIA | concordancia a los fundamentos epistemologicos (tedricos y
metodoldgicos) de la variable a modificar.
La elaboraclén de los instrumentos ha stdo elaboradas = w O
* ORGANIZACION y distribuidas de a iones ¢
indicadores de cada variable, de forma légica.
El cuestionario de preguntas ha sido redactado en un lenguaje
» CLARIDAD cientificamente asequible para los sujetos a evaluar. CHE M
(metodologias aplicadas, lenguaje claro y preciso)
Cada una de las partes del informe que se evaliia estan escritos EI(
* FORMATO respetando aspectos técnicos exigidos para su mejor comprension = .,
(tamafio de letra, espaciado, interlineado, nitidez, coherencia).
El desarrollo del mforme cuenta con los fundamentos, O m
» ESTRUCTURA dmgnést:co objetivos, p ion estratégica y evaluacion de los =
yres de desarrollo.
CONTEO TOTAL O |5
(Realizar el conteo de acuerdo a puntuaciones asignadas a cada indicador) Cl Bl A Total
Coeficiente Intervalos Resultados
A+B+C R Y R
devalite - i i g 8 / -0p3 0.00-049 | Validez nula
: 30 25/30 =0p 0.50-0.59 | Validez muy baja

0.60 - 0.69 Validez baja

IX. CALIFICACION GLOBAL 0.70-0.79__| Validez aceptable

Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo 0.80-0.89 Validez buena

0.90 - 1.00 Validez muy buena

respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

VPLIDT2 Ruerd
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Anexo 05

CONSENTIMIENTO INFORMADO

7 ool TIRUDIS
PCT

AT -
EUAY S

Institucion: INCIAL 011 “JUAN UGAZ”
Investigador: CLAUDIA IRENE VENTURA SANDOVAL

Titulo: PROGRAMA DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR
LA CLASIFICACION Y SERIACION EN NINOS DE 5 ANOS NIVEL
INICIAL 011 CHICLAYO™.

Yo, Elizabeth LilianaCarbonel Mendozaidentificadocon DNI N° 16659192,
DECLARO:

Haber sido informado (a) de forma clara, precisa y suficiente sobre los fines y
objetivos que busca la presente investigacibn PROGRAMA DE JUEGOS
EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR LA CLASIFICACION Y
SERIACION EN NINOS DE 5 ANOS NIVEL INICIAL 011, CHICLAYO”, asi

como en qué consiste mi participacion.

Estos datos que yo otorgue seran tratados y custodiados con respeto a la
intimidad, manteniendo el anonimato de la informacion y la proteccion de datos
desde los principios éticos de la investigacion cientifica. Sobre estos datos se
asisten los derechos de acceso, rectificacion o cancelacion que podré ejercitar
mediante solicitud ante el investigador responsable. Al término de la

investigacion, seré informado de los resultados que se obtengan.

Por lo expuesto otorgo MI CONSENTIMIENTO para que se realice la

Entrevista/Encuesta que permita contribuir con los objetivos de la investigacion:
Objetivogeneral de la investigacion:

Elaborar un programa de juegos educativos para mejorar la clasificacion y
seriacion en nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N.° 011,

Chiclayo.
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Objetivos especificos:

Caracterizar epistemologicamente el proceso de aplicacionde juegos educativos

y su dindmica.

Determinar las tendencias historicas del proceso de aplicaciénde juegos educativosy su
dindmica.

Diagnosticar el estado actual de la dindmica del proceso de aplicacion de juegos
educativos en relacion con la clasificacion y seriacion en los nifios de 5 afios de

edad de la Institucion Educativa Inicial N°. 011, Chiclayo.

Elaborar las actividades, acciones, etapas o fases que conforman el programa

de juegos educativos.

Aplicar un programa de juegos para desarrollar la clasificacion y seriacion en

nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa Inicial N°. 011, Chiclayo.

Validar por criterio de especialistas la propuesta de la estrategia elaborada.

Chiclayo, 2 de mayodel 2022

Mg. Elizabeth Liliana Carbonel Mendoza

DNI: 16659192
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Anexo 6. ACTA DE APROBACION DE INFORME DE TESIS

Eacuela g2
USS*
e

ACTA DE APROBACION DE TRABAJO DE INVESTIGACION

EI DOCENTE Mg. PEREZ MARTINTO PEDRO CARLOS del curso de

SEMINARIO DE TESIS II, asimismo el Asesor Mg. PEDRO CARLOS PEREZ

MARTINTO

APRUEBAN:

El Trabajo de Investigacion: “PROGRAMA DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA

DESARROLLAR LA CLASIFICACION Y SERIACION EN NINOS DE 5 ANOS, IE

011, CHICLAYO”

Presentado por: Bach. VENTURA SANDOVAL CLAUDIA IRENE de la

MAESTRIA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION CON MENCION EN GESTION

EDUCATIVA.

Chiclayo, de 27 de marzo de 2024.

ﬂﬁ,fﬁ/ | ot

Ll

Mg. PEREZ MARTINTO Mg. PEDRO CARLOS PEREZ
PEDRO CARLOS MARTINTO
Docente de Curso Asesor
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Anexo 7 ACTA DE SIMILITUD TURNITIN

ANEND 02 ACTA DE REVISION DE SIMILITUD DE LA INVESTIGACHN

Lniversicac
T
| . .

ACTA DE REVISION DE SIMILITUD DE LA INVESTIGACHN

Yo Mg PEREZ MARTINTO PEDRO CARLOS, docemss del curso de
SEMINARID DE TESIS 11 del Progmma de Esudios de MAESTRiA EN
CIENCIAS DE LA EDUCACTON CON MENCION EXN GESTHON EDUCATIVA
y revisor de la investigacidm del esiudianie, Bach. VENTLURA SANDOVAL
CLAUDLA IRENE, tivalada:

FROGRAMA DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR LA
CLASIFICACTON ¥ SERIACTON EN 1506 DE $ AROS. TE 011, CHICLAYO

Sz deja consimncia gee la investigacion antes indicada tiene un indice de similiud del
18%, venficable en o repone final del andlisis de origimalidad medianie el software de
smilited TURKNITIN. Por lo que s¢ concluye que cada una de ls coincidencias
detecindas no consttuyen plagio v cample con |o establecido en la Directiva sobre indice
de similiiud de bos producios scadémicos y de mvestigacion en la Universidad Sefor de
Sipdm 5.4 C., aprobada medianie Resolucidm de Direcionio N 1452022 PS8

En virtud de lo amtes mencionads, firmi

Mg PEREZ MARTINTO PEDRO '1 Ji
0] 154333 I[
CARLOS i

Fimemiel, 30 de septiembre de Ji24

97



Escuela de
u q q romermee
| . . |

ACTA DE REVISION DE SIMILITUD DE LA INVESTIGACION

Universidad
Sefior de Sipan

e B

Yo Dr. Juan Carlos Callejas Torres, docente del curso de Seminario de Tesis Il del
Programa de Estudios de “PROGRAMA DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR LA
CLASIFICACION Y SERIACION EN NINOS DE 5 ANOS, IE 011, CHICLAYO” 'y revisor de la
investigaciondel estudiante, Ventura Sandoval Claudia Irene , titulada:

“pPROGRAMA DE JUEGOS EDUCATIVOS PARA DESARROLLAR LA CLASIFICACION Y SERIACION
EN NINOS DE 5 ANOS, IE 011, CHICLAYO”.

Se deja constancia que la investigacién antes indicada tiene un indice de similitud del
18%,%, verificable en el reporte final del andlisis de originalidad mediante el software de
similitud TURNITIN. Por lo que se concluye que cada una de las coincidencias detectadas
no constituyen plagio y cumple con lo establecido en la Directiva sobre indice de similitud
de los productos académicos y de investigacion en la Universidad Sefior de Sipan S.A.C.,
aprobada mediante Resolucion de Directorio N° 145-2022/PD-USS.

Pimentel,1 de Octubre de 2024

Dr Callejas Torres Juan Carlos

CE N° 001170407
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