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Resumen 

 

El objetivo planteado fue conocer el efecto que genera al aplicar juegos didácticos en el 

desarrollo de las ideas de seriar y clasificar en niños de cuatro años, de la Institución 

Educativa Inicial N° 301, Tarapoto; así mismo, la investigación es de carácter pre 

experimental, con tratamiento de evaluación antes y después con un solo grupo, por el bajo 

control de las variables intervinientes.  La población y muestra fue la misma de 19 niños, el 

muestreo utilizado fue el intencionado, debido a la naturaleza de los grupos asignados 

durante la práctica profesional. Del mismo modo, para evaluar las ideas de clasificar y seriar 

por parte de los niños se procedió a la elaboración de una guía de observación de 5 ítems por 

cada dimensión, el cual fue validado por un grupo de tres expertos, asimismo se ha creado 

10 sesiones donde se ha integrado juegos lógicos, manuales y motrices. Se planteó la 

siguiente hipótesis:   los juegos didácticos tienen efectos significativos en las ideas de 

clasificar y seriar en niños y niñas de cuatro años, de la Institución Educativa Inicial N° 301, 

Tarapoto – 2022. Donde se tiene como resultado que p = 0 < 0.05, donde  la medias entre el 

pre y post  son significativas,  por lo que se toma la decisión de aceptar la hipótesis alterna 

y  se concluye que al aplicar los juegos didácticos estos tienen  efectos positivos y 

significativos en el desarrollo de las ideas  matemáticas de clasificar y seriar en niños  de 

cuatro años, de la Institución en mención,  Con respecto a la clasificación se observa que el 

efecto  de los juegos  es medio en un 42.1%, en la seriación el efecto también es medio en la 

clasificación en un 47.4%, precisando que ambas dimensiones están en proceso.  

 

Palabras claves: Clasificación, seriación, juegos didácticos, nociones matemáticas 
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Abstract 

The objective set was to know the effect generated by applying didactic games in the 

development of the ideas of serialization and classification in four-year-old children, from 

the Initial Educational Institution No. 301, Tarapoto; Likewise, the research is pre-

experimental in nature, with evaluation treatment before and after with a single group, due 

to the low control of the intervening variables. The population and sample was the same of 

19 children, the sampling used was intentional, due to the nature of the groups assigned 

during the professional practice. Likewise, to evaluate the children's ideas of classifying and 

serializing, an observation guide of 5 items for each dimension was developed, which was 

validated by a group of three experts; 10 items have also been created. sessions where 

logical, manual and motor games have been integrated. The following hypothesis was 

proposed: educational games have significant effects on the ideas of classifying and 

serializing in four-year-old boys and girls, from the Initial Educational Institution No. 301, 

Tarapoto – 2022. Where the result is that p = 0 < 0.05, where the means between pre and 

post are significant, so the decision is made to accept the alternative hypothesis and it is 

concluded that when applying the didactic games, they have positive and significant effects 

on the development of the mathematical ideas of classifying and serial in four-year-old 

children, from the Institution in question. With respect to the classification, it is observed 

that the effect of the games is medium at 42.1%, in the serie the effect is also medium in the 

classification at 47.4%, specifying that both dimensions are in process. 

 

Keywords: Classification, serialization, educational games, mathematical notions 
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Introducción  

 

El trabajo de investigación titulada: “Juegos didácticos para desarrollar ideas matemáticas 

de clasificar y seriar en niños y niñas de cuatro años, de la Institución Educativa Inicial N° 

301, Tarapoto-2022”; trabajó aspectos relacionados a los juegos didácticos los cuales 

permitieron observar los efectos que estas producen al ser aplicadas en el desarrollo de 

nociones matemáticas de clasificación y seriación en niños y niñas de cuatro años. A 

continuación, dicha investigación presenta los aspectos trabajados por cada capítulo.: 

 

Capítulo I, aborda el problema de investigación, la realidad problemática, las preguntas de 

investigación, justificación, objetivos, delimitaciones y limitaciones. 

 

Capítulo II, Trata el marco teórico se presenta los trabajos previos del estudio, bases teóricas 

y el marco conceptual de la investigación. 

 

Capítulo III, consigna la metodología, las variables, el método, tipo de estudio, el diseño, 

la población, muestra, las técnicas e instrumentos de recolección de datos, las estrategias y 

prueba de hipótesis de la investigación. 

 

Capítulo IV, están los resultados y la discusión de la investigación. 

 

Capítulo V, se consignan las conclusiones y recomendaciones. 

 

Finalmente, se consignan las referencias bibliográficas utilizadas y los anexos respectivos 
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CAPÍTULO I 

Planteamiento del problema 

 

1.1. Situación Problemática 

La actividad lúdica, cobra relevancia en la evolución del pensamiento humano, sobre 

todo, resulta de crítica importancia en la edad pre escolar. En esta etapa  de vida los 

juegos influyen  de manera decisiva en el proceso del pensamiento matemático, puesto 

que las situaciones vivenciales constituyen un estimulante eficaz para que establezcan 

relaciones entre su ser y los objetos que le rodean, así como entre de objeto a objeto, 

encontrando regularidades que a la postre configurarán el pensamiento lógico como 

base para el  desarrollo matemático,  se construye, por ejemplo al correlacionar  la 

experiencia vivida,  al explorar y manipular objetos. 

Es por ello que las diferentes corrientes pedagógicas otorgan una importancia 

fundamental a los espacios de juego de los niños, ya sea estos en forma libre o guiada. 

En cualquiera de los casos, son asumidas como herramientas válidas para generar 

interacciones e interrelaciones que, con un acompañamiento oportuno, generan 

reflexiones sentando las bases de las nociones básicas que son las que estructuran el 

pensamiento formal o lógico matemático. 

Nociones como el de Clasificación y seriación, son, por ejemplo, elementos 

sustanciales en construcción de las nociones de número, que finalmente es la expresión 

o medio de comunicación de la matemática formal. Muy a pesar que por experiencia 

y por ciencia, se conoce la vital importancia del juego didáctico en las habilidades 

matemáticas, sino de múltiples saberes, en los diferentes sectores de las aulas del nivel 

inicial, por cuestiones “practicas” eluden al juego y priorizan actividades más gráficas 

en el desarrollo de sus actividades diarias. 

Sin embargo, pese a estas prácticas situadas en diversas instituciones educativas, 

también se puede comprobar el involucramiento de muchos docentes en experiencias 

orientadas a validar nuevas formas de usar el juego en el desarrollo de nociones 

trascendentales como el uso de diversos elementos  que se encuentran abarrotados en 

los rincones de los salones, muchos, docentes vienen desarrollando serios esfuerzos 

para articular en torno al juego, actividades en donde se involucre el binomio juego-

aprendizaje. El estudio intenta aplicar diversas sesiones orientadas al juego a fin de 

desarrollar nociones matemáticas de seriación y clasificación. 

6
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1.2. Formulación del Problema 

1.2.1. Problema general 

¿Qué efectos tienen los juegos didácticos en el desarrollo de nociones 

matemáticas de clasificar y seriar en niños y niñas de cuatro años, de la 

institución educativa inicial N° 301, Tarapoto - 2022? 

 

1.2.2. Problemas específicos 

¿Qué efectos tienen los juegos didácticos en el desarrollo de la noción 

matemática de clasificación en niños y niñas de cuatro años, de la institución 

educativa inicial N° 301, Tarapoto - 2022? 

¿Qué efectos tienen los juegos didácticos en el desarrollo de la noción 

matemática de seriación en niños y niñas de cuatro años, de la institución 

educativa inicial N° 301, Tarapoto - 2022? 

 

1.3. Justificación de la Investigación 

Justificación teórica 

El trabajo se sustenta en el enfoque teórico que explora la relevancia del juego apara 

desarrollar ideas de seriar y clasificar de los niños, que contribuyen a enriquecer la 

práctica pedagógica al reconocer al juego como una estrategia valiosa. 

Justificación metodológica 

El trabajo de investigación obedece a ciertos planteamientos de alternativas de 

solución al usar técnicas para la recolección de datos antes y después de la aplicación 

de los juegos, del cual se tendrá información valiosa para lograr que los procesos de 

aprender mejoren en el campo de clasificar y seriar matemáticamente a través del juego 

didáctico.  

Justificación social 

El estudio beneficiará a los niños en el aspecto social al permitirles desarrollar sus 

habilidades matemáticas de manera creativa a través del juego, fomentando el 

autodescubrimiento, la exploración y la experimentación. 
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1.4. Objetivos de la Investigación 

1.4.1. Objetivo General 

Conocer los efectos que producen los juegos didácticos   en el desarrollo de 

nociones matemáticas de seriación y clasificación en niños y niñas de cuatro 

años, de la institución educativa inicial N° 301, Tarapoto. 

 

1.4.2. Objetivos Específicos 

Medir el efecto que produce el e juego didáctico en el desarrollo de la noción 

matemática de clasificación en niños y niñas de cuatro años, de la institución 

educativa inicial N° 301, Tarapoto. 

 

Medir los efectos que produce los juegos didácticos en el desarrollo de la 

noción matemática de seriación en niños y niñas de cuatro años, de la 

institución educativa inicial N° 301, Tarapoto. 

 

1.5. Delimitaciones y limitaciones de la investigación 

Delimitaciones 

El universo de estudio abarcó solo a 19 niños y niñas de la Institución Educativa N° 

301, de Tarapoto. 

La unidad de estudio estuvo conformada por un niño y una niña. 

El objeto de estudio, desarrollar ideas matemáticas de seriación y clasificación. 

Los sujetos de estudio estuvieron conformados por 19 estudiantes entre niños y niñas  

Finalmente, la delimitación temporal: Período lectivo 2022-2023.  

 

Limitaciones 

El diseño de investigación utilizado, pretende medir el efecto de actividades del juego 

en el desarrollo de las nociones de seriación y clasificación, sin embargo, existen 

algunas variables extrañas que no podrán ser controlados, como por ejemplo el efecto 

maduración y el ritmo de aprendizaje.  Es posible que la variable a tratar se vea 

favorecidos por esta fuente, sin embargo, esto no implica que la presente investigación 

carezca de validez, sin embargo, esperamos que en próximas investigaciones sobre el 

tema otros investigadores tomen en cuenta esta condición, a fin de controlar de mejor 

manera el efecto de la variable independiente y el surgimiento de variables rivales. 
1
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Por otra parte, en el proceso de la investigación se encontraron algunas dificultades 

como la poca disponibilidad de tiempo y recursos económicos. 

Finalmente, pese a las limitaciones que se tuvieron la investigación cobra relevancia 

ya que permitirá que los docentes del nivel inicial replanteen la enseñanza mediante 

juegos didácticos, para hacer de los niños, críticos, reflexivos y por ende dotarles de 

personalidad.  

1

38
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CAPÍTULO II 

Marco teórico 

 

2.1. Antecedentes del estudio  

Antecedentes internacionales 

Granda y Guachagmira (2020) llevaron a cabo un estudio  para obtener la licenciatura 

en ciencias de la educación entre el 2019-2020, para lo cual usó un enfoque mixto,  

como técnica la encuesta y la observación, junto con  fichas de observación y listas de 

verificación como instrumento, El estudio se enfocó en el uso de juegos como 

estrategia metodológica para fomentar habilidades del conocimiento  en la que  

indicaron que las docentes utilizan juegos de forma regular  en el fomento de las 

habilidades cognitivas  de los alumnos. 

Según. Armero y Rodríguez (2017) realizaron un trabajo sobre los juegos para 

desarrollar habilidades lógicas matemáticas, en Pasto. Cuyas conclusiones permitieron 

establecer que la actividad del juego logra desarrollar conocimientos que van más allá 

de mejorar habilidades del lenguaje generando espacios de tranquilidad y alegría en el 

proceso de enseñar.    

Por su parte Campo (2017) en un estudio respecto a las prácticas metodológicas de los 

maestros para desarrollar destrezas mediante el pensamiento de la matemática en los 

alumnos, concluye que lo programado por los docentes fuera de contexto de la realidad 

no permite desarrollar habilidades lógico matemáticas; y por otro lado el ideario y las 

acciones de los maestros no tienen ninguna base que sustente las mismas.   

Así mismo Pizarro y Rivera (2019) elaboraron un trabajo para mejorar las ideas de 

número a partir del uso del juego, los mismos que concluyen, así como las matemáticas 

y otras áreas permiten influenciar en la vida cotidiana de los estudiantes generando 

espacios de disfrutar y gozar mediante el juego como actividad principal innovando y 

proporcionando aprendizajes para la vida. 

Antecedentes nacionales 

Cruz (2020) en su estudio el juego como actividad para desarrollar procesos lógicos 

del pensamiento en niños de cuatro años, con un enfoque explicativo, diseño cuasi 

experimental con una muestra de 26 estudiantes, La muestra consistió en 26 

17

26
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estudiantes, utilizó la observación como técnica, en la cual concluye que el uso del 

juego produce efectos en un 84.62% en las habilidades del pensamiento lógico 

matemático.  

Por su parte Mío (2019), realizó un trabajo en una institución del nivel inicial en Piura, 

con una muestra de 15 niños de 5 años, enfoque explicativo, de diseño 

preexperimental, el objetivo fue el de establecer la contribución del juego en la mejora 

de la capacidad de clasificación y seriación. Los resultados revelaron que, al inicio del 

estudio, un 67% estaban en inicio de desarrollar la clasificación y seriación, pero tras 

la intervención con el juego didáctico, se observó un aumento significativo de 46.5% 

de niños que alcanzaron un nivel logrado en estas habilidades, lo que indica un impacto 

positivo del juego en su desarrollo. 

En un estudio realizado por Reyes (2017) se investigó la efectividad del juego en la 

enseñanza de la noción del número en niños de cinco años, estudio explicativo, contó 

con un grupo de 18 niños, utilizó como instrumento una lista de cotejo, en la que 

demostraron que efectivamente los juegos didácticos mejoran la comprensión de la 

idea de número. 

Ramos y Bautista (2018) realizaron un estudio en niños de 5 años en una institución 

inicial de Lucana. La finalidad fue describir el concepto prenúmerico de un niño y una 

niña de cinco años en esta institución educativa. Los resultados obtenidos precisan que 

los docentes trabajan de manera abstracta antes del cálculo numérico. Otro resultado 

encontrado y que tiene mejores resultados es la noción de agrupar por forma y color, 

pero presentan dificultades las de espesor. El estudio sugiere desarrollar otros 

conceptos matemáticos como el de seriar, conservar, la ordinalidad y otros para 

aprender los números. 

Por su lado Enriquez (2017) propuso como objetivo determinar el impacto de los 

juegos didácticos en el dominio de la matemática con niños de 5 años de una institución 

de nivel inicial en Yungay, fue de tendencia explicativo ya que busca establecer causas 

y explicaciones. Se aplicaron pruebas previas y posteriores, y el estudio demostró que 

después de aplicar los juegos didácticos   el aprendizaje de matemáticas en niños de 

educación inicial alcanzó un nivel de logro previsto de 96%  
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2.2. Bases Teóricas o enfoques científicos 

El juego 

Actividad que se realiza con el fin de alegrar o entretener poniendo en práctica la 

habilidad.  Al respecto Ortiz (2010) señala   que los juegos son expresiones del mundo 

real o imaginario del niño y que la enseñanza tiene un rol importante en extender el las 

vivencias del niño y promover desarrollo.  A lo que Sarlé (2006) acota en el sentido 

que tanto el juego como la enseñanza constituyen algo elemental en la construcción de 

un marco contextual en la escuela, redefiniendo los aspectos que cada proceso implica. 

De la misma manera en su teoría sobre el desarrollo de capacidades mentales Vygotsky 

señala al juego  como  papel crucial en la  herramienta sociocultural que impulsa el 

progreso cognitivo a su saber y desarrollo del niño en colaboración con sus pares, 

además   es un medio a través del cual los niños avanzan en su desarrollo(Vygotsky, 

1932) Según Piaget(1956) manifiesta que la actividad lúdica  es una parte integral   de 

la inteligencia infantil, ya que refleja la asimilación funcional de la realidad de acuerdo 

con cada etapa del desarrollo individual. 

2.2.1. Juegos didácticos  

Vial (1988) define la enseñanza como las estrategias con objetivos definidos y 

precisa que deben estar   orientados al desarrollo de habilidades en matemáticas. 

Además, indica que los juegos educativos deben estar estructurados con reglas 

claras y precisas donde se incluyan espacios de acción y reflexión a fin de que 

sean comprendidos y aprendidos los conceptos abstractos. 

 

Por otro lado, el MINEDU (2016) concibe a los juegos didácticos como los 

espacios donde se emplean diferentes elementos y juegos para los aprendizajes, 

aunque muchas veces se pueden contar con ludotecas con objetivos 

eminentemente recreativos parecidos a los de la educación no formal por lo que 

es importante reconocer las experiencias comunitarias. Asu vez también el 

MINEDU (2016) precisa que: los juegos didácticos son el conjunto de acciones 

lúdicas con estructuras adecuadas a fin que los estudiantes logren las habilidades 

deseadas y alcancen estándares definidos en la EBR. 

Para Enriquez (2017) precisa el juego son propuestas pedagógicas basadas en 

estrategias que permiten la enseñanza de conceptos matemáticos y fomenta 

resolver interrogantes que nos presenta el contexto real juego, por otro lado, 

1
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Chacón (2011) explica que el juego aparte de ser recreativo, permite desarrollar 

y potenciar habilidades en la intervención educativa. Además, Pérez y Millán 

(2007) señala lo importante que resulta el manejo de las destrezas a través del 

juego en las diversas áreas de desarrollo integral del niño.  Así mismo Barrios 

(2016) hace mención que el juego didáctico es pocas veces utilizada como 

estrategia por los docentes dado a la poca familiaridad que tienen sobre ellas. 

El juego didáctico de razonamiento, según Chadwick y Tarky (1990), lo definen 

como el conjunto de juegos estructurados con objetivos educativos definidos y 

grandes ventajas que muy pocas veces son usadas por los docentes ya que 

incluyen momentos de acción y reflexión para alcanzar metas curriculares y 

promover la creatividad. Así mismo Quiroz (2008) destaca la contribución del 

juego y el razonamiento matemático para desarrollar habilidades del 

pensamiento concretas. De igual modo Cofre y Tapia (1997) describen el juego 

como una estrategia valiosa por sus usos metodológicos en   la escuela y   

adecuada para los niveles de desarrollo de los niños. 

 

Jara (2012) señala que el juego es el centro del proceso educativo esencial en la 

formación del niño la cual debe ser integrado y fomentado en el contexto escolar 

ya que en la actualidad la exposición temprana de la tecnología crea la necesidad 

de incorporar como herramientas de apoyo y aprovechar el momento de vida en 

la escuela. 

Piaget identifica tres categorías de juegos distintas: Juego funcional, juego 

simbólico y juego reglado. El juego funcional implica que el niño utiliza su 

cuerpo para dominar el espacio a través de movimientos. El juego simbólico es 

la que permite al niño imitar situaciones de la vida real y alternar entre lo real y 

lo imaginario. El juego reglado donde se establecen normas antes de comenzar 

los juegos y alcanzar los objetivos establecidos. 

Respecto a la importancia de los juegos didácticos para desarrollar las 

matemáticas, Salvador (1996) enfatiza que son esenciales para ayudar al niño en 

el desarrollo habilidades, aprender contenidos, metodologías en la resolución de 

problemas las mismas que motivarán y generarán el interés por aprender   de una 

manera novedosa y rigurosa esta materia (p.6) 
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Por su parte García (2006) menciona que los objetivos de los juegos permiten 

que los estudiantes tomen las decisiones frente a problemas rutinarios mediante 

el trabajo en equipo y actividades organizadas las que facilitarán la asimilación 

de conocimientos teóricos y prácticos en diversas materias a fin de generar 

aprendizajes significativos en los diferentes ámbitos. (p.20) 

 

En cuanto a los juegos didácticos específicos como el de razonamiento de 

clasificación y de seriación, Chadwick y Tarky (1990) plantean la importancia 

de la graduación del juego desde la construcción de clases con atributos hasta la 

cuantificación de la inclusión y la intersección en el caso de la clasificación, y 

desde acciones comparativas concretas hasta llegar a relaciones simbólicas 

verbales como "mayor que" y "menor que" en el caso de la seriación. (p.125) 

Por último, Decroly y Monchamp (1983) sostienen que el juego didáctico es las 

herramientas que permite afianzar coordinaciones manuales, habilidades 

sensorio motrices- lógicas de los niños y proponen la introducción de juegos 

lógicos, motrices y manuales con este fin.  Los juegos lógicos se basan en la 

inteligencia y la destreza en lugar del azar en la  que, se destacan tres 

aspectos fundamentales: la seriación, que   implica   facilidad para reconocer los 

procesos y pasar de un número a   otro  en una secuencia numérica ordenada; la 

clasificación, que ayuda al niño a identificar aspectos similares entre objetos y 

que lo  planteado se ajusta a la dificultad apropiada para las  capacidades del 

niño en ese momento. Los juegos manuales se centran en el desarrollo de la 

habilidad manual a través         de los dedos que permite la construcción con 

diversos materiales como tela, caucho  o madera cuyo objetivo es fomentar la 

manipulación libre y el entrenamiento de las manos en diversas actividades, que 

incluyen el aprendizaje de conceptos como contar y la   numeración.  Según 

Galdames y cols (1999), la utilización de materiales favorece la interacción 

social, el conocimiento, la gestión del tiempo   libre y la   experimentación 

científica. (p.153). Por otro lado, Caneo (1987) señala que al manipular 

materiales esta contribuye a diferentes gradas de aprendizaje activo, icónico y 

simbólico, siendo esenciales en la enseñanza de la matemática (p.86) 

Los Juegos Motrices se caracterizan por la predominancia de la actividad física, que 

incluyen movimientos, habilidades, coordinación ojo-mano, ojo-pie, equilibrio y otras 
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destrezas dependiendo de la edad de los participantes. (Hinds, 2009, p. 381), por su 

lado Groos (2000) en su teoría del pre ejercicio indica que antes es necesario realizar 

ejercicios de los instintos. 

2.2.2. Clasificación y seriación  

Según Piaget (2005): menciona que entre los 4 y 10 años el niño puede clasificar 

elementos, lo que implica la habilidad de comparar dos juicios al mismo tiempo.  

Además, Piaget identifica tres niveles esenciales en las operaciones de clasificación 

las que permiten organizar elementos según sus similitudes y diferencias, de acuerdo 

al tamaño, forma, las que permitirán establecer relaciones de pertenencia en una 

colección. 

 

Por otro lado, Cofre y Tapia (1997) describen que los niños en la primera infancia, 

pueden realizar clasificaciones fundamentales, pero no logran organizar colecciones. 

Se identifican tres niveles de desarrollo. En el primero, los niños muestran 

inestabilidad y falta de comprensión al coleccionar. En el segundo nivel, se observa 

una aplicación parcial del método de clasificación. En el tercer nivel, se logra 

estabilidad en el criterio de selección al clasificar categorías y comprender las 

relaciones entre niveles de categoría. 

Importancia de la noción de clasificación  

Es fundamental fomentar capacidades de clasificar en niños durante la primera 

infancia, ya que les permite aprender a ser lógicos, comprendiendo y realizando tareas 

matemáticas de manera efectiva a su nivel de desarrollo, a su vez la clasificación, junto 

con la seriación y la correspondencia, son operaciones mentales básicas   para la 

comprensión de número (Nunes y Bryant, 2005) 

Según Piaget (citado por Rencotet, 1995), se identifican tres fases clave en el 

desarrollo de la noción de clasificación: 

 

a) En la etapa de las colecciones figurales o alineaciones, los niños agrupan objetos de 

forma no sistemática y su distribución varía a medida que se agregan más elementos. 

Aunque los objetos similares tienden a juntarse, la colección resultante no se considera 

una clase real, sino una figura compleja poco significativa (p.101) 

 

1
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b) En la etapa de las colecciones no figurales, los niños comienzan a formar clases 

basadas en atributos similares y asignar nuevos elementos a conjuntos específicos, 

incluyendo la creación de subclases. Sin embargo, aún no logran comprender 

completamente la noción de inclusión, ya que depende del enfoque en el conjunto 

completo. 

 

c) En la etapa de las clasificaciones genuinas, los niños desarrollan la comprensión de 

clases complementarias, singulares y nulas, así como la capacidad de identificar 

cuantitativamente y agregar sucesivamente hasta que los niños entienden que se forma 

una nueva colección, lo que les ayuda a construir la idea de sucesor y comprender la 

numeración. 

Seriación  

Cofre y Tapia (1997) definen la seriación como un proceso lógico que implica 

organizar de forma sistemática las similitudes entre los elementos de un grupo, 

asignando a cada unidad una posición basada en las transformaciones características 

de tamaño, forma, volumen, superficie, altura, longitud, etc. Al desarrollar la idea de 

seriación en el niño se induce   en el concepto ordinal del número al ordenar los 

elementos en una serie. (p.64) 

Piaget (1920) señala que la seriación implica ordenar elementos de manera creciente 

o decreciente, para lo cual el niño necesita dominar métodos como la comparación 

sistemática de dos objetos y el método operatorio que implica la comparación de tres 

o más objetos para establecer un orden jerárquico. Al cuestionar   el tamaño de los 

objetos que manejan, aprenden a establecer una escala de referencia, comprendiendo 

así la esencia de la escala numérica. 

En cuanto a las etapas del desarrollo de la idea de seriar según Piaget (citado por 

Santamaría 2004), precisa tres momentos: En la primera, el niño trabaja con parejas 

y tríos de objetos sin establecer relaciones de tamaño. En la segunda etapa, el niño 

ensaya y se equivoca para crear una serie ordenada, enfrentando dificultades en el 

proceso. En la tercera etapa, el niño logra realizar la seriación de forma sistemática 

al completar la serie de manera adecuada. 

Las ideas matemáticas de acuerdo a Piaget abarcan las ideas de clasificación y 

seriación, las cuales se originan en la interacción del niño con objetos y otras personas 

antes de convertirse en procesos puramente cognitivos. La formación de la idea de 
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numeral en mente de un niño de cinco y el entendimiento de conceptos como clasificar 

y seriar requieren la interacción con objetos reales y otros niños. Según la teoría 

constructivista, el niño desempeña un papel central en la creación de su propio 

conocimiento, con el docente actuando como guía y facilitador al proporcionar las 

herramientas necesarias para este proceso. 

 

Piaget citado por Cofré y Tapia (2003) respaldan lo concebido que el número es 

resultado de la combinación de clasificación y seriación, conceptos esenciales para la 

comprensión numérica. La clasificación da origen a la noción cardinal del número al 

igualar elementos, mientras que la seriación contribuye a dar origen al aspecto ordinal 

de los números, destacando la importancia de desarrollar estas ideas fundamentales en 

la comprensión de   la formación del número en etapas posteriores. 

 

Además, Lira (1994) sostiene que, según la investigación de Piaget y la experiencia de 

otros académicos, para adquirir el concepto de número y sus implicaciones, es crucial 

desarrollar operaciones lógicas o estructuras prenuméricas como la seriación y la 

clasificación para que los niños puedan más adelante comprender el concepto de 

número. 

Características de clasificación y seriación en habilidades matemáticas. Para. 

Morin (2007) el aprendizaje de la matemática inicia al explorar el contexto donde cada  

habilidad permite visualizar diversos patrones en forma las que son alcanzadas en la 

misma edad  en diferentes ritmos, puesto que todos niños tienen diferentes realidades 

que influyen en su aprendizaje acorde a su edad, como ciertas características: el de 

reconocer formas en tiempo real, ordenar cosas por color y tamaño, comparar altura, 

textura, volumen, peso, etc.; entienden que los números representan cierta cantidad, 

predicen hechos e identifican tamaños entre dos números 

A partir de juegos lúdicos las nociones matemáticas de clasificar y seriar pueden 

variar en ciertos niveles de habilidad: 

Nivel Bajo: 

Necesitan orientación: Los niños en este nivel pueden necesitar instrucciones 

claras y demostraciones para entender cómo jugar y qué se espera de ellos en el 

juego de clasificación y seriación. 

1
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Exploración inicial: Pueden experimentar con clasificar objetos, pero su 

clasificación puede ser arbitraria y no basada en ciertos patrones específicos. 

Dificultad para seguir patrones complejos: Pueden tener dificultades para seguir 

patrones de clasificación o seriación más complejos y pueden necesitar ayuda 

para identificar y continuar los patrones. 

Atención limitada: Su capacidad de atención puede ser corta, lo que significa 

que pueden distraerse fácilmente durante el juego y necesitar recordatorios 

frecuentes sobre las reglas y el propósito del juego. 

Nivel Medio: 

Comienzan a entender reglas: Los niños en este nivel comienzan a comprender 

las reglas del juego y pueden participar más activamente sin necesidad de tanta 

orientación. 

Identifican criterios de clasificación: Pueden empezar a identificar criterios 

específicos para clasificar objetos, como color, forma o tamaño, pero pueden 

necesitar ayuda ocasional para aplicar consistentemente esos criterios. 

Siguen patrones simples: Pueden seguir y continuar patrones de clasificación y 

seriación más simples, como alternar colores o formas. 

Mayor persistencia: Tienen una mayor capacidad para concentrarse en el juego 

y pueden mostrar más persistencia al enfrentarse a desafíos. 

Nivel Alto: 

Independencia: Pueden participar de manera independiente en juegos de 

clasificación y seriación, siguiendo las reglas y aplicando criterios de 

clasificación sin mucha ayuda. 

Identifican patrones complejos: Tienen la capacidad de identificar y crear 

patrones de clasificación y seriación más complejos, como secuencias numéricas 

o patrones de colores más elaborados. 

Creatividad: Muestran creatividad al crear nuevas formas de clasificar y ordenar 

objetos, y pueden experimentar con diferentes criterios de clasificación. 

Resolución de problemas: Pueden resolver problemas relacionados con la 

clasificación y seriación de manera más autónoma y pueden enfrentarse a 

desafíos más difíciles con confianza. 
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Es importante adaptar los juegos y actividades según el nivel de habilidad de 

cada niño para asegurar que estén comprometidos y desafiados de manera 

apropiada para su desarrollo (Morin (2007) 

 

2.3. Definiciones de términos básicos.  

Características: son rasgos que o identifican o diferencian a alguien o algo (Piaget, 1989). 

Nociones:  Idea fundamental o básico sobre aspectos que permiten conceptualizar la 

matemática (Labinowicz, 1987). 

Nociones matemáticas.  relacionadas con el desarrollo del pensamiento lógico matemático 

como el de clasificar, cuantificar, seriar, contar, incluir, jerarquizar (Piaget, 1989). 

Seriación.  Es la base de la idea de número y resultante de sintetizar lo cardinal y ordinal 

mediante la construcción del proceso genético de conservación   de cantidades y el uso de la 

reversibilidad del pensamiento. (Piaget,1989). 

Clasificación. Acto de agrupar objetos en base a similitudes y diferencias, definiendo la 

pertenencia a una clase y la posible existencia de subclases. También implica la actividad de 

agrupar objetos según características comunes (Labinowicz, 1987). 

Cuantificación. Implica medir y usar conceptos de mucho, poco, uno, ninguno referidas a 

la cuantificación (Labinowicz, 1987). 

Cardinalidad. Se refiere al volumen en una acumulación de cosas (Labinowicz, 1987). 

Ordinalidad. Se relaciona por el lugar que ocupa un elemento en secuencia de orden 

mediante un punto referido. (Labinowicz, 1987). 

Seriación. Acciones de relaciones que permiten realizar comparaciones de manera 

ascendente o descendente según criterios específicos (Piaget, 1989). 

Conservación de cantidad. Se refiere al hecho de considerar un objeto como algo que no 

puede variar en su estructura, a pesar de cambios externos sin quitar o añadir algo (Piaget, 

1989). 

Reversibilidad del pensamiento. Consiste en pensar de manera flexible y ser capaz de 

realizar dos relaciones inversas (Piaget, 1989). 

1
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Nivel. Implica situar el aprendizaje bajo estándares establecidos en seriar y clasificar 

(Minedu, 2016). 

Desarrollo. Ejecución de actividades mentales como el raciocinio crítico y la creatividad en 

el alumno. (Minedu, 2016). 

Competencia.  Habilidad que permite enlazar capacidades para el logro de un objetivo 

personal de manera apropiada en una situación determinada. (Minedu, 2016). 

Capacidades. Elementos que combinan el dominio para lograr un objetivo claro en un 

momento fijado. (Minedu, 2016). 

Estándares de aprendizaje. Características que indican el desempeño logrado en una 

competencia (Minedu, 2016). 

Desempeños. Especificaciones sobre el nivel de una competencia desarrollada. (Minedu, 

2016). 
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CAPÍTULO III 

Metodología 

3.1. Hipótesis 

3.1.1. Hipótesis general: 

H1: Los juegos didácticos tienen efectos positivos en el desarrollo de las 

nociones matemáticas de clasificación y seriación en niños y niñas de cuatro 

años, de la I.E.I.  N° 301, Tarapoto – 2022. 

H0: Los juegos didácticos no tienen efectos en el desarrollo de las nociones 

matemáticas de clasificación y seriación en niños y niñas de cuatro años, de la 

I. E. I. N° 301, Tarapoto – 2022 

 

3.1.2. Hipótesis específicas 

  Hipótesis especifica 1 

H1: Los juegos didácticos tienen efectos positivos en el desarrollo de la noción 

matemática de clasificación en niños y niñas de cuatro años, de la I.E.I. N° 301, 

Tarapoto – 2022. 

Hipótesis especifica 2 

H1: Los juegos didácticos tiene efectos positivos en el desarrollo de la noción 

matemática de seriación en niños y niñas de cuatro años, de la I.E.I.  N° 301, 

Tarapoto - 2022. 

3.2. Variables 

Variable independiente: Juegos didácticos 

Variable dependiente: Noción matemática de clasificación y seriación  

 

 

 

  

 

 

 

1

2

2

3

3

39



 

3.3. Operacionalización de variables  

Tabla 1:  De Operacionalización   

VI 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN OPERACIONAL ESTRUCTURA DESCRIPCIÓN ESCALA 

El juego 

didáctico 

los juegos didácticos son 

propuestas pedagógicas 

basadas en estrategias que 

permiten la enseñanza de 

conceptos matemáticos y 

fomentan la resolución de 

problemas de la vida real a 

través del juego 

(Enriquez, 2017) 

El juego didáctico es una 

estrategia que se puede utilizar 

en cualquier nivel o 

modalidad educativa, en eta 

oportunidad se trabajarán 

juegos lúdicos planificados 

previamente en diferentes 

sesiones de aprendizaje. 

Propósito: 

Sesiones sobre 

juegos de 

ordenamiento 

lógico 

 

Campo de acción 

Momentos: 

Inicio 

Proceso y 

Desarrollo 

Aplicación de los procesos didácticos de 

Polya en la Institución Educativa N° 301 

distrito Tarapoto 

Utiliza los materiales en los juegos para 

las ideas de clasificar y seriar en salón de 

clases juntamente con sus compañeros 

sobre:  

Juegos lógicos 

Juegos manuales  

Juegos motrices  

Cardinal 

 

 

 

 

Sesiones de 

aprendizajes 

 

VD 
DEFINICIÓN 

CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN OPERACIONAL ESTRUCTURA DESCRIPCIÓN ESCALA 

 

 

 

 

Nociones 

matemáticas 

de: 

Clasificación 

y seriación 

De acuerdo a Piaget las 

ideas de clasificación y 

seriación se originan en la 

interacción del niño con 

objetos y otras personas 

antes de convertirse en 

procesos puramente 

cognitivos. Estas dos 

nociones originan la idea 

de número. (Cofré y Tapia 

2003 p. 63) 

Permite clasificar y aprender a 

ser lógicos, comprendiendo y 

realizando tareas matemáticas 

de manera efectiva a su nivel 

de desarrollo 

Clasificación 

 

 

 

 

 

Seriación 
 

 

 

 
 

-Clasifica según semejanzas y 

diferencias 

-Por forma 

-Por tamaño 

- Por su uso 

-Agrupa usando cuantificadores  

 

-Ordena del más grande al más pequeño. 

-Ordena del más grueso al más delgado 

-Ordena secuencias utilizando el numero 

ordinal 

-Ordena colecciones utilizando el 

número cardinal 

-Ordena secuencias según los colores 

Escala: 

Bajo (1) 

Medio (2) 

Alto (3) 

 

 

 

 

Instrumento: 

Guía de 

observación 

Esta noción se basa en el 

desarrollo de criterios que 

adopta el niño para otorgar un 

rango a los objetos  

1

1
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Fuente: Propia de la investigadora 



 

3.4. Metodología 

Según la Universidad Nacional Abierta (1999), constituye la estrategia general que 

adapta cada uno de los investigadores para abordar un problema específico (o la 

comprobación de las hipótesis), el cual se traduce en un esquema que nos da la 

secuencia para la realización del estudio., se procedió a recoger información de la 

variable estudiada para realizar la contrastación de la hipótesis mediante el uso de 

cálculos estadísticos en base al diseño seleccionado 

3.5. Tipos de estudio 

 Según Hernández, Fernández y Baptista (2010), la investigación es de enfoque 

 cuantitativo ya que permite recoger información, cuantificarla y probar la 

 hipótesis, donde cada etapa es indispensable y no se pueden omitir pasos. A 

 pesar de la rigurosidad en el orden de las fases, es  posible redefinir alguna etapa 

 del proceso y realizar una revisión de la literatura  como base  para el estudio. 

3.6. Diseño 

El presente estudio fue pre experimental con pre y prueba a un solo grupo. Según 

Hernández (1998), al grupo se le aplica un pre prueba, previa al experimento luego se 

aplica el tratamiento y posteriormente se le aplica el post tes. Este diseño ofrece ventaja 

en la medida inicialmente se aplica una prueba de inicio para ver el nivel en que se 

encontraba. 

G: O1…………X…………O2 

Dónde: 

G         =  Grupo experimental 

O₁, O₂ =  Desarrollo de nociones matemáticas de clasificación y seriación antes y 

después aplicación del juego didáctico (Pre-Test y post test) 

X         =  Aplicación del juego didáctico. 

3.7. Población, muestra y muestreo 

Población: 

Conformada por 19 estudiantes entre niños y niñas 4 años de edad de la I.E.I. N° 301 

de Tarapoto. 

Muestra: 

La muestra estuvo constituida de manera representativa es decir al 100% por 19 estudiantes 

entre niños y niñas 4 años de edad. 

1
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3.7.1. Muestreo: 

  La muestra fue calculada de manera no aleatoria y con la sección    

 generositos que está constituida con 19 estudiantes entre niños y niñas 4 años de edad 

3.8. Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Técnicas 

Se utilizó la Observación directa a las actividades diarias de la profesoras propuestas 

en el proyecto. Según Sabino (1992), es una técnica ancestral cuyos orígenes son 

desconocidos. Percibimos la realidad que nos rodea a través de los sentidos y la 

procesamos mentalmente.  

Instrumentos 

Para el recojo de la información del e estudio se hizo uso de una guía de observación 

que consistió en una lista de indicadores con sus respectivas dimensiones de tal modo 

que permitió evidenciar su presencia en cada una de las sesiones de aprendizaje 

aplicadas. Para Balestrini (1998) lo concibe como una herramienta que permite 

observar de manera sistemática procesos de una nómina enunciados (p.138).  

Validez del instrumento 

El instrumento fue validado por tres expertos, uno de ellos en materia de metodología 

y dos siguientes especialistas en educación de nivel inicial. 

 

3.9. Métodos de análisis de datos  

Para una mejor comprensión y análisis de la información se realizó el criterio como 

investigadora, que fueron recogidos mediante la guía de observación y apuntes en cada sesión 

de clase, los mismos que fueron procesados inicialmente en una hoja Excel, además del cálculo 

de la Prueba t para contrastar  la hipótesis y así  determinar la diferencia significativa de 

las actividades de los juegos didácticos antes y después , posteriormente , se realizó el uso de 

la estadística inferencial mediante el uso de los softwares estadísticos IBM-SPSS- V26. 
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CAPÍTULO IV 

Resultados obtenidos 

En este capítulo presentamos información sistematizada obtenida de la aplicación del 

instrumento (guía de observación) en dos momentos denominados pre y post test, que 

configura los resultados en tablas y figuras estadísticas. 

 

4.1. Presentación de datos generales, análisis, e interpretación de resultados  

La investigación tuvo como objetivo general: Conocer los efectos de aplicar juegos 

didácticos en el desarrollo de nociones de seriación y clasificación en niños de cuatro 

años, de la institución educativa inicial N° 301, Tarapoto. 

 

4.1.1. Referidos a los resultados descriptivos del Pre test  

Tabla 2. 

Distribución de frecuencias y porcentajes de niños de cuatro años de la I.E.I. N° 301, 

Tarapoto, según niveles de percepción global del instrumento. Pre test 

 

NIVEL ESCALA fi % 

Alto 24 – 30 00 0 % 

Medio 17 – 23 00 0 % 

Bajo 10 - 16 19 100 % 

TOTAL 19 100 % 

Fuente: Información de instrumento (Anexo 02), nociones matemáticas 

 

Figura 1: 

Niveles de percepción global del instrumento. Pres test 

 

Fuente: Tabla 1 

Interpretación 
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En la tabla 2, figura 1, referida al Pre test sobre la percepción general, antes de la 

aplicación del experimento para mejorar las ideas matemáticas de clasificar y 

seriar en niños de la institución inicial 301, Tarapoto, se puede observar que, del 

total de 19 alumnos de este grupo experimental, el 100 % se encuentra en el nivel 

bajo, y; el 0% (ósea ningún niño) en los demás niveles. Estos datos permiten 

apreciar que existe niños que siguen sin desarrollar los juegos didácticos. 

 

4.1.2. Referidos a los resultados descriptivos generales del Post test 

Tabla 3. 

Distribución de frecuencias y porcentajes de niños de cuatro años de la I.E.I. N° 301 

distrito Tarapoto, según niveles de percepción global del instrumento. Post test 

 

NIVEL ESCALA fi % 

Alto 24 – 30 06 32 % 

Medio 17 – 23 08 42% 

Bajo 10 - 16 05 26 % 

TOTAL 19 100 % 

Fuente: Información de instrumento (Anexo 02), nociones matemáticas 

 

Figura 2: 

Niveles de percepción global del instrumento. Post test 

 

Fuente: Tabla 2 

 

 

Interpretación 

En la tabla 3 y la figura 2, referida al Post test sobre la percepción general, después 

del desarrollo de actividades sobre los juegos  para desarrollar  ideas  matemáticas 
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referente a clasificar y seriar en niños  de cuatro años de la institución inicial N° 

301, Tarapoto, se puede observar que, del total de 19  niños del grupo 

experimental, el 26 % (5 ) se encuentra en el nivel bajo, seguido de  42% (8 ) 

medio y un  32% (6 ) en  nivel alto,  datos que permiten apreciar que al aplicar  

los juegos didácticos estas mejoran las ideas matemáticas  de clasificar y seriar en 

los niños mencionados.  

 

Tabla 4:  

Distribución de frecuencias y porcentajes de niños de cuatro años de la institución 

educativa. N° 301, Tarapoto, según dimensión de clasificación. 

 

clasificación 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido bajo 6 31,6 31,6 31,6 

medio 8 42,1 42,1 73,7 

alto 5 26,3 26,3 100,0 

Total 19 100,0 100,0  
Fuente: SPSS V26 

Figura 3: 

Niveles, según la dimensión de clasificación. Post test 

 

Fuente: Tabla 3 

 

Interpretación: De La tabla 4 indica que de 6 niños que corresponde al 31.6% 

demuestra que al aplicar los juegos estos tienen impacto bajo, el 42,1 % que 

corresponde a 8 niños   están en un nivel medio y   el 26,3% que corresponde a 5 

niños el efecto es alto.  
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Tabla 5:  
Distribución de frecuencias y porcentajes de niños de cuatro años de la institución 

educativa. N° 301, Tarapoto, según dimensión de seriación 

 

Seriación 

 Frecuenc

ia 

Porcentaje Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido bajo 6 31,6 31,6 31,6 

medio 9 47,4 47,4 78,9 

alto 4 21,1 21,1 100,0 

Total 19 100,0 100,0  

Fuente: SPSS V26 

 

Figura 4: 

Niveles, según la dimensión de seriación. Post test 

 

Fuente: Tabla 4 

 

Interpretación: En la tabla 5 figura 4 respecto a la dimensión seriación se puede 

apreciar que después aplicar los juegos didácticos, 6 niños que corresponde al 31,6 

% presentan un nivel bajo; 9 niños que representan el 47,4 % están en nivel medio 

y el 21,1% que representan a 4 niños el efecto de aplicación es alto. 
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Tabla 6: Prueba T de Student para contrastar la hipótesis alterna 

Resultados la aplicación de juegos didácticos en el desarrollo de las nociones de 

seriación y clasificación en niños y niñas de cuatro años, de la I.E.I. N° 301, 

Tarapoto. 

Prueba T 

 

 

 

tc               tt gl 

Sig. 

(bilatera

l) 

Media Desv.  

Desv. 

Error 

promedi

o 

95%    

Inferi

or 

Supe

rior    

Grupo 

experi

menta

l 

PRETEST  

 

POSTEST 
7,526 2,988 ,686 8,967 

6,08

6 
10,978   1.73 18 ,000 

Fuente: SPSS V26 

Interpretación: Según la tabla 6, como p = 0 < 0.05,  se rechaza la hipótesis nula  

y se acepta  la alterna, es decir las medias entre el pre y post test son 

significativamente diferentes, además el cálculo de la Tc = 10.978,  por lo que se 

puede concluir que al aplicar los juegos didácticos estos tienen efectos positivos 

y significativos en el desarrollo de ideas  matemáticas de clasificación y seriación  

en niños y niñas de cuatro años, de la I.E.I. N° 301, Tarapoto – 2022,  
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4.2. Discusión de resultados  

El objetivo propuesto en la presente investigación fue comprobar los efectos que 

produce utilizar juegos  didácticos en  el desarrollo de la noción matemática de 

clasificar  en niños de cuatro años, de la Institución Educativa Inicial N° 301,  

Tarapoto,   la  misma que dio como   resultado que el  31.6% está en un nivel bajo, el 

42.1 %  medio, 26.3% alto,  es decir están en proceso; estos resultados están 

relacionados con los de Ramos y Bautista(2018) quien en su estudio sostiene que las 

nociones pre numéricas son trabajadas de manera abstracta por las docentes, 

sugiriendo desarrollar conceptos matemáticos como   seriación y ordinalidalidad  

El segundo objetivo específico fue medir los efectos que produce  el aplicar juegos 

didácticos en las ideas matemáticas de seriación  en niños de  de cuatro años, de la 

Institución Educativa Inicial N° 301, Tarapoto. Se obtuvo que un 31.6% se encuentran 

en un nivel bajo, el 47.4%   medio, 21.1%   alto, resultados que se relacionan con el de 

Pizarro y Rivera (2019) quien  precisa que al aplicar juegos estos mejoran las ideas 

numéricas, la creatividad la innovación generando aprendizajes significativos. De 

igual manera estos resultados concuerdan con lo planteado por Reyes (2017) quien 

logró concluir que la utilización de ciertos juegos  influye en  la noción de número. 

 

El objetivo general propuesto fue conocer  los efectos que produce la aplicación de 

juegos didácticos en el desarrollo de las nociones de seriación y clasificación en niños  

de cuatro años, de la Institución Educativa Inicial N° 301, Tarapoto. Donde como 

resultado se obtuvo p = 0 < 0.05, aceptando así la hipótesis la alterna,  la misma que 

se corrobora en la tabla 6 cuyo  valor Tc= 10, 987,  mayor al tt  = 1.73  y se asume que 

las medias son diferentes, concluyendo que  los juegos propician efectos significativos 

en las  nociones matemáticas de clasificación y seriación,  este resultado se relaciona 

con el trabajo expuesto por Granda y Guachagmira (2020) donde concluye  que las 

docentes emplean  muy pocas veces juegos motores, sociales en el desarrollo de áreas 

del conocimientos. Además, se contrasta con la teoría planteada por Hinds (2009) 

quien precisa que los juegos motrices hacen prevalecer la actividad física  donde se 

involucra movimientos, habilidades, equilibrio y otras destrezas. Estos resultados se 

contraponen a los de Campo (2017) quien concluye que una programación curricular  

descontextualizada del área de matemática no permite desarrollar habilidades lógico 

matemáticas.  
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CAPÍTULO V 

Conclusiones y recomendaciones 

5.1. Conclusiones  

 Al aplicar el pre y post test se pudo conocer que, del total de 19 niños y niñas que 

forman parte de este grupo experimental, el 26 % (5) se encuentra en  nivel bajo, 

seguido de un 42% (8) es medio y; un porcentaje considerable de 32% (6) es  alto,  

datos que permiten apreciar que al ejecutar  los juegos didácticos estas mejoran y 

tienen  efectos positivos en el desarrollo de la  la idea de clasificar y seriar, en la 

Institución Educativa N° 301, Tarapoto – 2022. 

 

 El post test al aplicar   el experimento en el desarrollo de la idea  matemática de 

clasificar, el 32 % se encuentra en  nivel bajo, el  47 %  medio y  un 21% 

encontrándose en un nivel alto, por lo tanto, concluimos  que al aplicar juegos 

didácticos estas producen un efecto positivo en la idea matemática de 

clasificación, en niños  de cuatro años, de la institución educativa inicial N° 301, 

Tarapoto. 

 

 Al aplicar el post test de las sesiones de aprendizaje con juegos didácticos en el 

desarrollo de la noción de seriación en matemática, el 32 % se ubica en nivel bajo, 

mientras que 47 % es medio, un 21% en alto, por lo tanto, concluimos que al 

ejecutar los juegos lúdicos estas propician efecto positivo en el desarrollo de la 

clasificación, en niños de cuatro años, de la institución educativa en mención. 
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5.2. Recomendaciones  

 

 Al director de la Institución Educativa Nº 301, Tarapoto se le recomienda 

capacitar a los docentes en técnicas de manejo de actividades lúdicas, las mismas 

que puedan ser insertadas en la planificación  curricular  que  permitan mejorar y   

obtener nociones básicas en clasificación y seriación   

 

 Al equipo docente, se recomienda la aplicación de juegos didácticos de  a fin de 

preparar  a los estudiantes en el camino del descubrimiento de la noción de numero 

mediante  actividades que permitan  desarrollar la idea  matemática de seriar  y  

potenciar el pensamiento matemático de manera innovadora 

 

. 

 A la entidad formadora de docentes considerar dentro de la malla curricular la 

especialización de las actividades lúdicas como enfoque principal en la formación 

docente que permitan un mejor dominio y preparación en el campo real de la 

educación de los niños 
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Anexo N° 01: Matriz de consistencia 

Título: Juegos didácticos para desarrollo de nociones matemáticas de clasificación y seriación en niños y niñas de cuatro años, de la institución educativa 

inicial N° 301, Tarapoto – 2022 
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Anexo N° 02: Instrumento 
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Anexo N° 03: Validación de instrumentos  
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Anexo N° 04: Sesiones de aprendizaje 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE Nº 06 

7DATOS INFORMATIVOS: 

Institución Educativa: 301 

Docente:  

Edad: 4  años 

Título de la Sesión: “Reconoce números naturales hasta 10”. 

 Propósito de la Sesión: “ Hoy realizamos conteos hasta el número 10 en situaciones cotidianas” 

FECHA: 

ANTES DE LA SESIÓN: 

¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos y materiales se utilizará en esta 
sesión? 

Preparar los materiales de apoyo. 
Organizar los grupos de trabajo. 
Recordar las normas de convivencia. 

Imágenes 
Laminas 

 

Propósitos de aprendizaje y de aprendizajes: 

 
Área 

Competencia/Capacidad Desempeños ¿Qué nos dará 
evidencias de 
aprendizaje? 

 
Mat. 

“RESUELVE PROBLEMAS
 DE CANTIDAD” 
 
Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo. 

Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones coti - 
dianas en las que requiere contar, juntar, agregar o 
quitar, empleando material concreto o su propio 
cuerpo. 
Establece relaciones entre los objetos de su 
entorno según sus características perceptuales al 
comparar y agrupar, y dejar algunos elementos 
sueltos. 

Escucha atentamente, 
hace preguntas y participa 
en un diálogo y/o 
conversación expresando
 sus 
experiencias con 
vocabulario adecuado y 
opinando como hablante 
y oyente. 

 

Secuencia didáctica de la sesión: 

Inicio Tiempo aproximado: 20 min 

MOTIVACIÓN. 
Saluda a los niños y niñas y dales la bienvenida. Realiza una oración o canción libre. 
Invita a los niños e incluye a sus padres, familiares para apoyarlos en la sesión de aprendizaje. 
Prepara tarjetas de cartulina con los números del uno al diez 
Muestra la imagen del gusano con los números (Anexo N°1) 
Saberes previos. 
Luego pregunta a los niños para que expresen sus respuestas: 
¿Qué observan en la imagen?, ¿Qué hay en el gusano? ¿Qué números le falta? 
Comunica el propósito de la sesión: HOY APRENDERÁN A CONTAR Y USAR LOS NÚMEROS NATURALES HASTA 
DIEZ 
Conversa con los niños y niñas sobre las normas y reflexionen si las tienen presentes. Se recuerda 
que durante la sesión deben escuchar atentamente la explicación de la docente. 

Desarrollo Tiempo aproximado: 
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60 min 

La abuelita de Melisa está muy contenta por sus logros académicos de sus nietos. Por 
ello, ha traído globos de diferentes colores para regalárselos a sus nietos. Observen los 
colores de los globos y respondan: ¿Cuántos globos rojos hay? ¿Habrá globos verdes?  
¿Cuántos globos anaranjados hay? ¿Alcanzarán los globos azules para todos? Expresen 
la cantidad de estos globos con diversos materiales. etc. 

 
 
Comprensión del problema  
Orienta a la comprensión de la situación mediante las siguientes preguntas: ¿De qué 
trata el problema? ¿Qué ha traído la abuelita de Melisa? ¿Para quiénes los ha traído? 
¿De qué colores son los globos? ¿Qué cantidad de globos azules hay? ¿Qué color de 
globo hay en menor cantidad? Pide que algunos niños o niñas expliquen el problema con 
sus propias palabras. 
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS. 
Para ello, formula estas interrogantes: ¿Qué se les pide? ¿Cómo podrán saber cuántos 
globos de color amarillo hay? ¿Qué deben hacer para saber la cantidad exacta de cada 
color de globo? ¿Qué materiales los ayudarían a contar?, etc. 
Organiza a los niños y sus familiares para formar un grupo de dos o tres integrantes y 
oriéntalos para que se pongan de acuerdo en la forma de resolver la situación y en los 
materiales que necesitarán. 
Pídeles que busquen en casa con ayuda tus padres o familiares, cartulina, hojas bond, 
colores o crayones, tapitas, ganchos de ropa etc. Para representar a los globos, agrupar 
y hacer tarjetas. 
Guía para que los niños y sus padres elaboren tarjetas con el material encontrado. 
REPRESENTACIÓN. 
Indícales que van a jugar. 
Inicia preguntando. ¿Les gusta jugar? Escucha sus respuestas. Vamos a jugar con 
“Tarjetas de los números” 
Reconocen los números en las tarjetas elaboradas. Pide a los integrantes de cada grupo 
que manipulen el material. 
Muestrales los números en tarjetas de cartulina para que ellos puedan mostrar el 
número solicitado. 
Alzan los números según la indicación de la docente mostrando los números. 
Pídeles que formen grupos de dos, tres, cuatro etc. usando sus colores, tapitas, palitos, 
ganchos de ropa etc. 
Escriben los números en el aire con su dedo. 
Por último, en cada tarjeta elaborada colocan puntos con tempera según la cantidad del 
número. 
Luego, pídeles que dibujen y escriban en un papelote la representación. Acompaña a 
cada uno cuando lo haga y, principalmente, al expresar (verbalizar) la respuesta. 
Monitorea el desarrollo de la actividad y observa cómo representan la situación. 
Registra los sucesos importantes para el desarrollo de los aprendizajes y despeja las 
dudas. 
Ayuda a los estudiantes a comprender la noción de cantidad. Para ello, hazles las 
siguientes preguntas: ¿Cuándo se dice que hay dos globos verdes?, ¿y dos globos 
azules?, ¿y tres globos rojos?, ¿y cinco globos amarillos? 
¿Qué haces para saber que hay cinco globos? ¿Cómo los cuentas? ¿De qué número 
partes para poder contar? 
¿Empezarás por cualquier número? Se espera que demuestren sus respuestas con 
material concreto. Asegúrate de que puedan señalar la totalidad de la colección en sus 
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representaciones 
FORMALIZACIÓN. 
Ayúdalos a formalizar lo aprendido, haciéndoles las siguientes preguntas: ¿Cómo 
lograron saber cuál es la cantidad exacta de globos? ¿Cómo los han representado? 
¿Todos juntos, por colores? ¿Esta forma de juntarlos te ha ayudado a contar?, ¿cómo? 
Concluye con los estudiantes “que las cantidades de cualquier colección o grupo se 
pueden representar de diferentes maneras, por ejemplo, con objetos y con símbolos; y 
que el último número expresa el total de la colección, pero para saber la cantidad total 
se deberá contar uno por uno. 
REFLEXIÓN. 
con los niños y niñas sobre lo aprendido. Pregúntales cómo resolvieron la situación, si 
pudieron contar todos a la vez y qué necesitaron hacer para saber cuál es la cantidad 
total de globos azules, rojos, celestes, amarillos y anaranjados, asimismo, si fue fácil 
representar los números y qué tan difícil fue. 
 

Cierre Tiempo aproximado: 
10 min 

Dialoga con ellos acerca de sus aprendizajes en la presente sesión. Pregúntales: lo siguiente: ¿Qué aprendieron 
hoy sobre los números? ¿En qué situaciones usamos los números? ¿De qué manera? ¿cómo debemos contar?, 
etc. 
La docente despide a los niños y entonan una canción libre. 
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