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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo, demostrar la 

influencia que tiene las estrategias lúdicas para el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en la institución educativa Javier Vidal Pulgar Vidal 

del centro poblado Palo Acero del distrito de Monzón, 2023. El estudio es una 

investigación aplicada, de tipo explicativa, debido a que las variables tienen relación 

de causa efecto, de enfoque cuantitativo, el diseño es pre experimental, con una 

muestra no probabilística, la elección fue de forma intencionada a conveniencia, 

considerando a los 25 estudiantes del segundo grado secundaria, como muestra del 

estudio, de un total de 145 estudiantes de la institución educativa.  Para recolectar la 

información se utilizó, como técnica el cuestionario, y como instrumento una prueba 

de entrada y una prueba de salida, elaborada por la autora y validada por el método de 

juicio de expertos, así mismo las conclusiones se sustentan porque a través técnica 

estadística de Wilcoxon se determinó el valor de Z es -4,332b y la significancia 

asintótica bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió 

contrastar la hipótesis general que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente 

en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes 

del nivel secundaria de la institución educativa. Javier Pulgar Vidal del distrito de 

Monzón provincia de Huamalíes y rechazar la hipótesis nula. 

Palabras Clave: estrategias lúdicas, competencia, resuelve problemas de 

cantidad. 
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ABSTRACT 

The objective of this research work was to demonstrate the influence that 

recreational strategies have on the development of competition and solve quantity 

problems in the Javier Vidal Pulgar Vidal educational institution in the Palo Acero 

town center of the Monzón district, 2023. The study is an applied research, of an 

explanatory type, because the variables have a cause-effect relationship, with a 

quantitative approach, the design is pre-experimental, with a non-probabilistic sample, 

the choice was intentionally made for convenience, considering the 25 students of the 

second grade secondary school, as a sample of the study, of a total of 145 students 

from the educational institution. To collect the information, the questionnaire was used 

as a technique, and as an instrument an entry test and an exit test, prepared by the 

author and validated by the expert judgment method, likewise the conclusions are 

supported because through statistical technique of Wilcoxon, the value of Z was 

determined to be -4.332b and the bilateral asymptotic significance equal to 0.000, 

which was less than 0.05, which allowed me to test the general hypothesis that: Playful 

strategies significantly influence the development of competence, solve problems of 

amount in students at the secondary level of the educational institution. Javier Pulgar 

Vidal from the district of Monzón province of Huamalíes and reject the null 

hypothesis. 

Keywords: playful strategies, competition, solve quantity problems. 
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INTRODUCCIÒN 

Resolver  problemas o situaciones matemáticas son complejos desafíos que 

enfrentan los estudiantes de la Educación Básica Regular (EBR) en nuestro sistema 

educativo, los resultados porcentuales obtenidos de las evaluaciones realizadas por el 

ministerio de educación y el gobierno regional, para medir  logros de aprendizaje en 

el área curricular de matemática lo confirman, estas evaluaciones son realizadas a nivel 

internacional y nacional, sobre el logro de aprendizaje en matemática, a través de la 

Unidad de Medición de la Calidad Educativa (UMC), realizado por el Ministerio de 

Educación (MINEDU)   es así que, según el programa PISA 2018 el Perú ocupó 

posiciones de mérito, muy lejanos al promedio ideal en matemática, ocupando últimos 

lugares de casi ochenta  países que participaron en dicho evento. Si bien se sabe, que 

en los últimos años se han realizado otras evaluaciones y hemos ascendido en posición 

de mérito en algunos índices porcentuales en promedio, seguimos en un nivel bajo en 

rendimiento académico en matemática, no adecuado dentro del estándar posicional, 

por lo tanto, los resultados no son satisfactorios. 

Según el informe de la ECE 2018 la UGEL de Leoncio Prado tuvo como 

resultado porcentual en el área de matemática 6,4%  en el nivel satisfactorio, es decir 

en logro destacado de una medida promedio de 539 estudiantes, los resultados se 

considera  por instituciones educativas,  de  los estudiantes del segundo grado de 

educación secundaria. La   I.E. Javier Pulgar Vidal, ubicado en la localidad de Palo 

Acero, perteneciente al distrito de Monzón, realizó la evaluación diagnóstica 2023 a 

inicios del primer trimestre, con la finalidad de considerar las demandas educativas de 

los estudiantes para la diversificación curricular, en relación al logro alcanzado en el 

área curricular de matemática, después de la aplicación de la evaluación  los resultados 

fue el 40% de los estudiantes, se encuentran en el nivel, en inicio, el 60 % en proceso 

de aprendizaje  y  el 0% en el nivel logro esperado, y o% logro destacado. Estos 

resultados tienen que ser reflexivos para el docente, las causas pueden ser diversos 

factores, pero es necesario indicar que entre esos factores que causan esta problemática 

se considera el factor pedagógico, estos resultados, de los índices porcentuales en 

aprendizaje matemático, me motivó a realizar el presente trabajo de investigación. 
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La finalidad del presente trabajo, es aplicativo porque va mejorar el aprendizaje 

de los estudiantes, en el área de matemática para que desarrolle situaciones 

matemáticas,  a partir de la aplicación de estrategias didácticas, atractivas, divertidas, 

motivacionales como son los juegos lúdicos, así los   estudiantes puedan mejorar sus 

habilidades matemáticas, por eso el  objetivo principal es: demostrar  la aplicación de 

las estrategias lúdicas mediante juegos recreativos, para el logro del aprendizaje, en la 

competencia matemática resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 

segundo grado de educación secundaria de la institución educativa Javier Pulgar Vidal. 

El docente debe entender que la matemática ya no es antigua o trasmisora de 

algoritmos, ahora la matemática es más vivencial, activa, divertida, lúdica, su enfoque 

se centra en la resolución de problemas y su aprendizaje es significativo al desarrollar 

las capacidades matemáticas, capacidades innatas propias del estudiante que se sienta 

feliz de sus aprendizajes. 

Asimismo, también es útil para fortalecer la práctica pedagógica del  docente 

en el área de matemática en la institución educativa, aplicando estrategias didácticas, 

pedagógicas y  recreativas en el enfoque matemático, esto significa enseñar a  resolver  

problemas matemáticos a los estudiantes con dominio disciplinar, precisión, 

seguridad, confianza y reflexiva, permitiendo elevar el índice porcentual en el logro 

del aprendizaje y obtener buen rendimiento en las diversas evaluaciones competitivas 

que realiza el MINEDU cada año, a nivel local, regional, nacional e internacional.  

El trabajo de investigación tiene por objetivo demostrar la influencia de 

estrategias lúdicas en el desarrollo de la competencia, resuelve problemas de cantidad, 

en los estudiantes de la institución educativa, Javier Pulgar Vidal, Monzón, el trabajo 

tiene el lineamiento de investigación cuantitativa, con una muestra de 25 estudiantes, 

quienes proporcionaron la información necesaria para el desarrollo de la investigación, 

por el diseño, es pre experimental debido a que se aplicó a un solo grupo de estudiantes 

y cuyos resultados están planteados de la manera siguiente:  

En el capítulo I, se aborda los aspectos básicos del problema de investigación, 

la fundamentación, justificación e importancia de la investigación, viabilidad y 

formulación del problema general como los objetivos.  
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El capítulo II, trata sobre el sistema de hipótesis, planteándose la formulación 

de la hipótesis general y las específicas del trabajo de investigación, como la 

operacionalización de las variables.  

El  capítulo III, se detalla  la base principal del marco teórico que sustenta el 

trabajo de investigación, el resumen de las bases teórica y conceptualización de las 

bases conceptuales en función a los establecido, dentro del marco formal y legal, 

considerando los antecedentes del estudio, teniendo en cuenta los niveles  del aporte 

bibliográfico y situacional es decir a nivel internacional, nacional y local, los sustentos 

teóricos de las teorías del aprendizaje lúdico, sustentado en principios y sustento 

teórico científico de las estrategias lúdicas mediante juegos y las bases conceptuales 

de la competencia resuelve problemas de cantidad  la definición de términos 

correspondientes a la competencia en mención, la relación existente entre  los juegos 

lúdicos y la resolución de problemas de cantidad. 

El abordaje del capítulo IV, se formula el marco metodológico del trabajo de 

investigación, describiendo el ámbito, el tipo y el nivel de investigación, como la 

población y la muestra, el tipo y diseño de investigación, las técnicas e instrumentos 

de la recolección de datos, confiabilidad de los instrumentos para la recolección de 

datos, el procesamiento y análisis de los datos, como el aspecto ético. 

El capítulo V, corresponde a los resultados y discusión, asimismo en este 

capítulo se presentan a las tablas y gráficos estadísticos de los resultados de la 

investigación, como la constatación de la hipótesis y los aportes respectivos de la 

investigación realizada. En la parte final del trabajo se expone las conclusiones de la 

investigación, las sugerencias, la lista de referencias y los anexos correspondientes 

según la estructura normativa establecida, entre otros las actividades realizadas y las 

evidencias existentes. 
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CAPÍTULO I. ASPECTOS BASICOS DEL PROBLEMA DE 

INVESTIGACIÓN 

1.1 Fundamentación del problema 

La educación mundial, tiene niveles de desarrollo de acuerdo a las políticas 

estratégicas de cada estado, los estándares educativos se sustentan en un enfoque 

social, educativo y competitivo, sin embargo la educación está atravesando muchos 

cambios sustanciales, según  percibimos; el aprendizaje matemático ya no permite la 

trasmisión de contenidos y conocimientos tradicionales, ahora el aprendizaje 

matemático tiene un enfoque basado en   la resolución de problemas, para desarrollar  

competencias y habilidades matemáticas en los estudiantes. 

De acuerdo con la (OCDE) La Organización para la Cooperación y el 

Desarrollo  Económico (2018) conformada por 30 países a nivel mundial, considera 

en su informe los resultados de las evaluaciones realizadas en el campo educativo, 

como primordial  objetivo de las actividades que realiza, y, medir la calidad educativa 

y el nivel de desarrollo de las capacidades logradas en los estudiantes; al final de  su 

proceso de educación básica, mediante una evaluación estandarizada a nivel 

internacional, a través del programa PISA, cada tres años, con muestras establecidas 

de acuerdo a la población estudiantil de cada país, pues consideran que el estudiante a 

partir de los 15 años, se encuentra hábil para  insertarse al mundo laboral, es por esa 

razón que se mide  el logro de su aprendizaje en las áreas curriculares como son: la 

comprensión lectora, matemática y la capacidad científica, la importancia de la 

evaluación está puesto en el dominio de los procesos de desarrollo matemático, el 

entendimiento de los conceptos y la habilidad de actuar o funcionar en varias 

situaciones dentro de cada dominio del área curricular.  

Sin embargo, el informe de resultados  de la evaluación aplicada a nivel 

mundial realizado por PISA durante los últimos años a nivel internacional en sus tres 

áreas, distan mucho de los promedios establecidos  como promedio aceptable y 

mínimos dentro del rango establecido por el programa, el tamaño de  las muestras de 

cada país permiten deducir  inferencias de la totalidad de los estudiantes en relación a 
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los logros de aprendizaje en las tres áreas respectivas, considerando todas las 

características de las muestras estudiantiles, según su nivel socio cultural y geográfico, 

tal es el caso de México que en un  periodo, tuvo una muestra de casi 31 000 

estudiantes, en este desarrollo evaluativo, los resultados  no fueron óptimos; en su 

extensión, los estudiantes muestran grandes dificultades en las competencias 

matemáticas, al resolver problemas de cantidad y de movimiento. La calidad y riqueza 

de los datos obtenidos del proceso de evaluación fue base para la investigación y 

análisis educativo, para mejorar las políticas educativas en el campo de la educación, 

debido que el aprendizaje matemático presenta crisis.  

Por consiguiente, los resultados obtenidos, según  reportes del programa PISA 

son de gran reflexión y de preocupación referidos al área de matemática, pues, según 

el programa PISA el promedio aceptable es   a partir de los 680 puntos  razonable 

como mínimo, sin embargo en los últimos años la  evaluación realizada en el área de 

matemática, aplicado a los estudiantes, se informa lo siguiente; los países de la OCDE 

tienen un puntaje promedio de 488  puntos, los países de Asia Oriental y el Pacífico 

tienen  un puntaje  promedio de 483 puntos. Europa del Este y Asia Central, 467 

puntos.  medio Oriente y África del Norte con un promedio de 415 puntos, seguidos 

por América Latina con un promedio de 399 puntos, con estos resultados estamos 

seguros que nos ubicamos dentro del tablero posicional de aprendizaje en los últimos 

lugares. 

En nuestro contexto latinoamericano, los resultados evaluativos no son 

alentadores. De acuerdo al informe realizado por el Ministerio de Educación (2022) 

con muestras representativas de más de 386 mil estudiantes, y después de haber 

realizado la evaluación censal (ECE) a los estudiantes de primaria y segundo año 

secundaria en las áreas curriculares de matemática y comunicación, los estudiantes 

obtuvieron puntajes muy bajos en comparación con el año 2019 entre los factores se 

señala el aprendizaje virtual, se hace apreciaciones y comparaciones entre varones y 

mujeres como las zonas urbanas y rurales, como costa y selva, sin embargo es 

importante precisar que los resultados son muy bajos,  pues se sabe que hay muchas 

dificultades en cada estudiante, no todos las regiones son uniformes en sus diversas 

aspectos culturales, sociales y económicos, como los accesos a servicio de agua, luz e 
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internet, esto conlleva a que el aprendizaje matemático sea muy lento, hay estudiantes 

con dificultades matemáticas diversas. 

El Marco de Buen desempeño Docente MBD (2016) establece una 

planificación curricular obligatoria en el primer dominio y planifica el aprendizaje 

anualmente en todas las áreas curriculares en función del conocimiento de las 

características y necesidades de aprendizaje de los estudiantes. , que es responsable al 

inicio del año académico curricular, bajo esta premisa, la evaluación diagnóstica se 

aplica en el IIEE en el mes de marzo desde el 2021 para recolectar información sobre 

el nivel de aprendizaje de los estudiantes, de esta planificación surge el conocimiento,  

establecido en el Currículo Nacional  de Educación Básica (CENEB), por lo que se 

toma en cuenta en el contexto de las necesidades cognitivas y sus dificultades, 

limitaciones para establecer relaciones entre los datos de un problema, el sistema 

numérico y sus propiedades, dificultades para aplicar estrategias de resolución de 

problemas y operaciones cuantitativas con fracciones y decimales, dificultades para 

comunicar resultados de porcentajes sucesivos y descuentos en situaciones 

problemáticas, limitaciones al comparar tamaños y sistemas monetarios, limitación al 

realizar operaciones básicas en combinación con fracciones, porcentajes y decimales, 

por lo tanto, entre otras cosas, cabe señalar que no utilizan la metodología matemática 

de Polya en la resolución de problemas, es decir, está lejos de alcanzar el nivel de 

aprendizaje de los estudiantes, ya que no es utilizada por los docentes. 

     Flores et al. (2017) comenta, en los estudios realizados en la ciudad de México, 

referidos al aprendizaje de matemática por competencias a los estudiantes de 

bachillerato, menciona la enseñanza y el aprendizaje son aspectos que se relacionan y 

articulan entre sí de forma continua en el proceso de aprendizaje de las matemáticas  y 

están direccionada científicamente por la didáctica, sin embargo estos son grandes 

desafíos orientados a aprender por competencias para el desarrollo integral de las 

personas, de forma que los beneficios sean   óptimos, sin embargo los resultados 

siempre se manifiesta como grandes dificultades al desarrollar el pensamiento crítico, 

creativo y reflexivo en las competencias matemáticas, como en el uso de estrategias 

matemáticas al resolver problemas reales dentro de su contexto. 

De manera similar, García et al. (2011) citado en Flores, afirma que el 

aprendizaje de matemáticas basado en competencias es un proceso complejo de 



18 

 

 

formación integral y desarrollo humano, en actividades continuas y con capacidad de 

acceder a nueva información y apropiarse de nuevos conocimientos (p. 61). 

    En Colombia, el investigador Ramirezparis (2009), en un artículo reflexivo, 

presenta una propuesta para el uso de juegos recreativos en la educación matemática, 

propone una estrategia que apoya la superación de las dificultades encontradas en los 

niveles superiores de matemáticas en los primeros semestres de los programas 

asignados en la Facultad de Administración e Ingeniería de la Universidad de 

Santander, UDES, sede Cúcuta, al señalar que los estudiantes no alcanzan el nivel 

esperado en las materias que componen este campo. 

   Gallardo (2018), en su obra Teorías del juego como recurso educativo, afirma 

que el juego es una acción relevante para los niños, porque contribuye al desarrollo de 

su creatividad e imaginación, además de facilitar su participación, colaboración e 

integración con otros integrantes en un contexto. Los niños de cualquier edad, y a 

cualquier edad, se vuelven eficientes en su aprendizaje, y desarrollan diversas 

dimensiones como: cultural, comunicativa, motriz, cognitiva, social, afectiva, 

emocional y cultural. 

     El juego debe ser entretenido y divertido para quienes lo practican con 

objetivos de aprendizaje. Además, debe apuntar a cumplir un propósito o habilidad a 

desarrollar dentro de ese nivel de ocio. El juego en el aprendizaje es crucial ya que 

involucra al niño como un ser activo en su educación académica, en su obra, el autor 

proporciona principios claros para profesores y escuelas; que el juego puesto en 

práctica en el trabajo de aula no restringe ni impone conductas, sino que las orienta y 

ayuda a construir aprendizajes sólidos que no sean descartados por los niños. 

     En el Perú, los encargados de realizar estudios de recojo de aprendizaje, es la   

Unidad de Medición de la Calidad Educativa (UMC), como instancia técnica del 

Ministerio de Educación (2022), realiza cada año la evaluación censal de estudiantes 

(ECE)  actualmente ENLA recoge información acerca del sistema educativo peruano 

sobre los logros de aprendizaje de los estudiantes en lectura, matemática y ciencias, 

también sobre los factores o condiciones escolares y extraescolares que se asocian a 

este rendimiento. La información dada;  sustenta  criterios donde permite identificar 

que logros de aprendizaje obtuvieron los estudiantes, que  saben y hacen de acuerdo 

con el grado de estudios que cursan, y a partir de ellos se podrán formular planes de 
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mejoramiento con metas concretas, donde los padres de familia y docentes contarán 

con una herramienta para hacer seguimiento del logro de aprendizaje, sin embargo los 

resultados obtenidos nos dicen que solo el 25,9% de las niñas y el 27,3% de los niños 

alcanzaron el nivel satisfactorio en razonamiento matemático.  

Según área de residencia, el 29,1% de los residentes del área urbana alcanzaron 

rendir en forma satisfactoria la prueba, mientras que en el área rural solo el 12,3% 

presentó el nivel satisfactorio logrado en la competencia matemática en de esta manera 

se infiere que el otro resultado porcentual se encuentran en el nivel de aprendizaje  en  

proceso, por esas situaciones el objetivo de estudio del trabajo de investigación; es  

revertir los  resultados, aplicando  actividades didácticas a partir de estrategias  óptimas 

como los juegos lúdicos.  

Asimismo, los informes muestran; otras realidades que forman parte de las 

causas que desincentivan el aprendizaje, los docentes tienen dificultades para fijar los 

objetivos de aprendizaje establecidos en el CENEB y además utilizan métodos 

tradicionales que no están acordes con el desarrollo de habilidades y estilos de 

aprendizaje de los estudiantes para lograr su desarrollo matemático. El instituto 

nacional de estadística e informática (INEI, 2022) reporta que los estudiantes de 

secundaria experimentan grandes dificultades y desafíos al aplicar estrategias para 

resolver problemas planteados y establecer relaciones entre los datos y el sistema 

numérico, dificultades para calcular operaciones básicas con fracciones y decimales, 

el diario uso de porcentajes y la expresión científica de números grandes y pequeños, 

como el uso de unidades de medida. 

  El propósito educativo es brindar a los estudiantes conocimientos 

significativos e interesantes sobre sus habilidades matemáticas que pueden funcionar 

en su entorno. Por lo que es necesario aplicar estrategias metodológicas basadas en su 

realidad; que sean prácticos y concretos, que sus experiencias educativas sean 

vivenciales y activas, por lo que se consideran el método óptimo de aprendizaje 

actividades de vivenciales, concretas y objetivas que les permitan desarrollar sus 

habilidades heurísticas; su potencial de análisis y síntesis; y criticidad dentro de la 

convivencia armoniosa y la participación entre pares; por ello, su aprendizaje se 

desarrolla con espacios lúdicos y reales donde los estudiantes puedan experimentar, 

sentir y disfrutar el aprendizaje de forma placentera, con libertad de forma motivadora 
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e interesante en su contexto. 

      En una institución educativa, el nivel de logro de los estudiantes de segundo 

grado, en una prueba diagnóstica evaluada al inicio del ciclo escolar 2023 en el área 

académica de matemáticas en cuatro competencias, los resultados porcentuales indican 

que más del 70% de los estudiantes se encuentran en el nivel de logro, en inicio y en 

proceso, es necesario indicar que, en la competencia matemática, resuelven problemas 

cuantitativos, lo cual es aún más alarmante ya que los resultados de aprendizaje indican 

un nivel de en inicio. 

     Se consideran algunas de las muchas necesidades de aprendizaje, que presentan 

las siguientes dificultades: limitaciones para conectar y establecer los datos de una 

situación matemática con un sistema numérico, dificultades para desarrollar procesos 

mentales en operaciones básicas, suma, multiplicación, división y ampliar capacidades 

con números racionales. (fracciones y decimales), limitación para comparar y 

comunicar resultados, dificultad para calcular porcentajes con aumentos y descuentos 

sucesivos, dificultad para realizar sumas o multiplicaciones en el orden posicional de 

decimales, dificultad para evaluar estrategias para resolver diversos problemas 

matemáticos, dificultades en la comunicación y procedimientos de razonamiento para 

la resolución e interpretación de números grandes y pequeños, por lo que no pueden 

transferir el aprendizaje a diversas situaciones similares de problemas matemáticos, 

estas diversas situaciones dieron lugar a la desmotivación cognitiva de los estudiantes, 

el desinterés, la desgana, la apatía y la indiferencia hacia el aprendizaje de las 

matemáticas, su inactividad socioemocional, con mínimas intenciones de continuar 

estudiando matemáticas. 

      Estos motivos, como se ve en los resultados estadísticos y registros de actas de 

evaluación del año 2022, tienen un promedio menos favorable, por lo que me 

motivaron a desarrollar este trabajo en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, 

implementando estrategias lúdicas para desarrollar la competencia matemática en 

resuelve problemas de cantidad, en el proceso de enseñanza y aprendizaje, con 

actividades divertidas, interesantes y creativas de acuerdo con las demandas de los 

estudiantes en cuanto a sus necesidades e intereses, se aplicaron diversos juegos no 

formales de acuerdo a las dimensiones de la competencia, en todas las sesiones de 

aprendizaje. de carácter pedagógico, estos juegos presentan ciertas reglas de trabajo 
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educativo que son de carácter no convencional ni formal, entre los juegos recreativos 

desarrollados se encuentran; los juegos de dados usando tableros de posiciones, bingo,  

tienda shop, ruleta mágica, camino avanza; se llevaron a cabo en diferentes momentos 

de las sesiones de aprendizaje planificadas, durante los meses programados, para 

aprender a resolver problemas de cantidades y mejorar sus habilidades matemáticas, 

se lograron resultados estandarizados óptimos del aprendizaje de las matemáticas, la 

continuidad es necesaria en todo aprendizaje de las diferentes áreas curriculares, los 

estudiantes encuentran motivación  en su aprendizaje y lo hacen significativo cuando 

se encuentran en un estado emocional feliz, y desarrollan exitosamente sus habilidades 

de análisis matemático.  

     Por consiguiente, el trabajo de investigación permitió aplicar las estrategias 

lúdicas mediante juegos en las diferentes sesiones a los estudiantes, en el área de 

matemática resolviendo problemas matemáticos durante el proceso de enseñanza – 

aprendizaje, puesto que las actividades lúdicas anteceden a la formación de conceptos 

matemáticos. 

Sánchez y Fernández (2005) señalan en sus investigaciones que las actividades 

docentes innovadoras aplicadas en el aula son una herramienta que promueve y 

potencia el desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes y desarrollan 

estrategias para afrontar situaciones matemáticas (pág.65) 

 Díaz y Hernández (2002) citado en Guerrero (2014) plantean que todos los 

recursos y materiales involucrados en el desarrollo de una sesión de aprendizaje deben 

ser planificados y organizados por el docente, a partir de las demandas cognitivas y las 

necesidades socioemocionales, señala que hay de forma dinámica y divertida, fomenta 

la participación activa de los estudiantes en las lecciones y les permite comprender y 

resolver problemas matemáticos de la vida cotidiana, así como desarrollar el 

pensamiento lógico y creativo. 

 La investigación, se desarrolló en la institución educativa Javier Pulgar, Vidal 

del distrito de Monzón provincia de Huamalíes, región Huánuco, participaron los 

estudiantes del segundo grado secundario, como grupo de estudio, la docente 

investigadora, el director, los docentes del área curricular de matemática, los 

estudiantes y sus familias, de lo cual, todos son beneficiados. 
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1.2 Justificación importancia de la investigación 

 El  trabajo de investigación, se realizó, para mejorar y potenciar el nivel de 

aprendizaje en el área curricular de  matemática, al mismo tiempo que se demuestra, 

que las estrategias lúdicas como el  juego son de gran importancia para el desarrollo 

de las  competencias  matemáticas, estandarizadas por el MINEDU  es así que, el 

estudiante desarrollo la capacidad de resolver problemas de cantidad, de esta forma el 

estudiante está en las condiciones de establecer relaciones entre los datos de un 

problema y el sistema numérico y aplicar las propiedades en diferentes situaciones 

matemáticas. 

  Asimismo, la investigación realizada, se convierte en material vivencial como 

recurso pedagógico, ya que el docente promoverá aprendizajes innovadores y aplicara 

diversos juegos lúdicos, considerando como un principio “se aprende y se juega” 

entonces el aprendizaje  será significado, debido que se potencializa la motivación, el 

pensamiento lógico, abstracto y concreto, con los resultados obtenidos, se podrá 

aprender matemáticas con gran facilidad y aplicar a otros grados ascendentes en las 

diferentes competencias matemáticas, de lo cual se benefició la comunidad educativa.  

 La utilidad de la estrategia, es de apoyo didáctico, para el  desempeño docente 

de nuestra institución educativa, aprovechando esta estrategia en las diversas áreas 

curriculares, la estrategia lúdica completa los recursos metodológicos que tiene la 

didáctica de la matemática, cuando se resuelve problemas, de lo cual se ha beneficiado 

todos los integrantes de la comunidad educativa con la aplicación de las estrategias 

lúdicas como juegos en la resolución de problemas de cantidad, es decir fue de utilidad 

para los estudiantes, porque   despertaron el interés por seguir aprendiendo matemática, 

se ha promovido el interés para desarrollar su capacidad resolutiva de los estudiantes 

del  segundo grado secundaria, esto  conllevara a logros de  nivel  de aprendizaje 

destacados y va mejorar los resultados en las evaluaciones nacionales y regionales de 

matemática, esta trabajo tiene el sustento en la teoría sociocultural de Vygotsky se ha  

relacionado a los juegos en el aprendizaje desarrollado en grupos de estudiantes. 

La aplicación de las estrategias lúdicas como juego en el desarrollo del proceso 

enseñanza aprendizaje permitirá mejorar las capacidades de los estudiantes en  la 

resolución de problemas matemáticos y ascender hacia el nivel de logro destacado de 
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las competencia resuelve problemas de cantidad en todos los estudiantes del segundo 

grado de educación secundaria de la I. E. Javier Pulgar Vidal ubicada en Palo de Acero, 

las estrategia lúdica aplicada durante el proceso de enseñanza, permitirá que el 

estudiante, tenga la seguridad, confianza y razonamiento lógico al resolver cualquier 

situación matemática, que se presente en su contexto. 

1.3.Viabilidad de la investigación   

Esta investigación fue viable porque se contó con bibliografía adecuada y 

actualizada en diversos archivos y biblioteca virtual relacionada con el trabajo la 

aplicación de estrategias lúdicas para desarrollar habilidades de resolución de 

problemas matemáticos en problemas de cantidad en estudiantes de secundaria  

 El normal desarrollo de la investigación también se vio favorecido por los 

recursos necesarios, los recursos financieros fueron cubiertos de acuerdo al 

compromiso creado por este estudio. Se tuvo en cuenta el tiempo requerido para la 

realización y finalización de este trabajo, la institución educativa ofreció condiciones 

muy buenas, para la aplicación de la experiencia investigativa y la aplicación del pre 

prueba y pos prueba, concluyéndose en la fecha establecida, con la certificación de la 

dirección.  

1.4 Formulación del problema 

1.4.1 Problema general 

¿De qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado del 

nivel secundario, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón? 

1.4.2 Problemas específicos 

a) ¿De qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la capacidad 

traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo 

grado secundaria, en la en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón? 
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b) ¿De qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la capacidad 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones en los 

estudiantes de segundo grado secundario, en la institución educativa. Javier 

Pulgar Vidal, Monzón? 

c) ¿De qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la capacidad 

usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo en problemas de 

aumentos y descuentos porcentuales en los estudiantes de segundo grado 

secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón? 

d) ¿De qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la capacidad 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas de cantidades grandes 

y pequeñas, como en las operaciones de matemática en los estudiantes de 

segundo grado secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, 

Monzón? 

 

1.5 Formulación de objetivos 

1.5.1 Objetivo general 

Demostrar cómo las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad, en los estudiantes de segundo grado 

secundario, en la Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

 

1.5.2 Objetivos específicos 

a) Comprobar como las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la 

capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de 

segundo grado secundario, en la Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón 

b) Comprobar como las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la 

capacidad comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, en 
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los estudiantes de segundo grado secundario, en la Institución Educativa. Javier 

Pulgar Vidal, Monzón 

c) Probar de qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la 

capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en 

problemas de aumentos y descuentos porcentuales en los estudiantes de 

segundo grado secundaria, en la Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón. 

d) Probar de qué manera las estrategias lúdicas influyen en el desarrollo de la 

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas de 

cantidades grandes y pequeñas, como en las operaciones de matemática y en 

los estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institución Educativa, Javier 

Pulgar Vidal, Monzón. 
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CAPITULO II. SISTEMA DE HIPÓTESIS 

2.1 Formulación de las hipótesis 

2.1.1 Hipótesis general 

Ha:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelven problemas de cantidad en el área de matemática en los 

estudiantes de segundo grado secundario, en la Institución Educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón. 

Ho:  Las estrategias lúdicas no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia resuelven problemas de cantidad en el área de matemática en los 

estudiantes de segundo grado secundario, en la Institución Educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón 

2.1.2 Hipótesis especificas 

  H1: Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo 

grado secundario, en la Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón.  

H0: Las estrategias lúdicas no influyen significativamente en el desarrollo de 

la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de 

segundo grado secundario, en la Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón.  

H2: Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, en los 

estudiantes de segundo grado secundario, en la Institución Eeducativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón.  

H0: Las estrategias lúdicas no influyen significativamente en el desarrollo de 

la capacidad comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, en los 

estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institución Educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón 

H3: Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en los estudiantes 

de segundo grado secundario, en la Institución Educativa, Javier Pulgar Vidal, Monzón  
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H0: Las estrategias lúdicas no influyen significativamente en la capacidad usa 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en problemas de aumentos y 

descuentos porcentuales en los estudiantes de segundo grado secundario, en la 

Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón.  

H4: Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de 

matemática, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institución 

Eeducativa. Javier Pulgar Vidal Monzón.  

H0: Las estrategias lúdicas no influyen significativamente en el desarrollo de 

la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 

de matemática, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institución 

Educativa. Javier Pulgar Vidal Monzón. 
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2.2 Operacionalización de las Variables. 

Tabla 1                                                                                                                      

Operacionalización de las Variables. 

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES 

Variable 

independiente: 

Estrategias 

lúdicas 

Diseño metodológico de 

enseñanza con estrategias 

lúdicas 

Diseña y crea, la unidad y sesiones de aprendizaje con tipos de 

juegos lúdicos para resolver problemas de cantidad 

estableciendo relaciones entre condiciones de datos del problema 

y sistemas numéricos. 

Implementa estrategias y material en base a juegos para el 

desarrollo de las sesiones de aprendizaje como Shop 

tienda, bingo, tablero de posición ruleta, sudoku y camino 

avanza en los diferentes problemas matemáticos. 

Crea y aplica instrumento de evaluación al desarrollar sesiones 

de aprendizaje con la gamificación. 

Desarrollo pedagógico de 

las estrategias lúdicas 

Utilizan juegos diseñados en situaciones matemáticas de 

cantidad al resolver operaciones matemáticas para desarrollar la 

comprensión de números y operaciones   básicas, con fracciones 

y decimales, porcentajes, descuentos porcentuales con los 

números racionales. 

Resuelven situaciones matemáticas usando procedimientos de 

estimación y cálculo al resolver operaciones de conversión con 

las unidades de masa, capacidad y la notación científica, usando 

la ruleta, bingo y el camino avanza. 

Resuelve situaciones matemáticas con enunciados sobre relacio

nes numéricas y operaciones en problemas de porcentaje 

ganancias y pérdidas en compras, jugando al shop- tienda 

Reflexión de la aplicación 

de estrategias lúdicas 

Reflexiona y evalúa el nivel de logro de aprendizaje alcanzado 

con la aplicación de estrategias lúdicas- juegos en las actividades 

de aprendizaje matemático. 

 

Variable 

dependiente: 

Competencia 

Matemática 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas 

En una situación matemática, establece relaciones entre los datos 

y las condiciones vinculadas al repartir cantidades con los 

números racionales, fracciones 

Realiza transformaciones de cantidades numéricas a graficas o 

simbólicas, involucrando las operaciones con fracciones. 

Establece relaciones entre datos y condiciones y acciones de 

ganar perder o comparar cantidades y las transforma a 

expresiones numéricas o simbólicas que incluyen aumentos y 

descuentos porcentuales sucesivos. 

Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones 

Expresa su comprensión sobre los datos y condiciones de un 

problema para separar y representar cantidades que involucra uso 

de números decimales. 

Comunica su comprensión sobre las fracciones cuando lee una 

fracción simbólica y realiza la representación   gráfica. 
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Expresa su comprensión sobre las fracciones como parte todo 

involucrando situaciones porcentuales las transforma a 

expresiones gráficas para interpretar el valor relativo porcentaje 

de una cantidad. 

Expresa su comprensión de la equivalencia entre las expresiones 

fraccionarias y porcentuales 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo 

Usa diversas estrategias para establecer equivalencia entre 

unidades de masa. 

Usa diversas estrategias para establecer equivalencia entre 

unidades de capacidad 

Usa procedimiento de solución para establecer relación entre la 

representación de un numero en notación científica 

Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

Argumenta la validez de una afirmación vinculada al descuento 

porcentual de una cantidad en su entorno al realizar ejemplos 

 

2.3 Definición operacional de las variables 

Estrategia Lúdica. 

Román, M. y Diez, E. (1994) afirman que las estrategias lúdicas, son técnicas 

y procedimientos que involucran al juego en el proceso de enseñanza – aprendizaje, 

en el cual, para desarrollar las capacidades y destrezas de los estudiantes de forma tal 

que su aprendizaje sea significativo.  

El desarrollo de la investigación se realizó con la aplicación de las estrategias 

lúdicas durante doce sesiones de aprendizaje a la muestra establecida durante el tiempo 

planificado, asimismo se realizó, la aplicación del pre prueba y pos prueba. 

Competencia Matemática  

 

El MINEDU (2016) define a la   competencia  matemática, como  la facultad 

que tiene toda persona al combinar un conjunto de capacidades  y habilidades, para 

interpretar, leer, las matemáticas en todas las formas, incluyendo el juicio crítico y el 

razonamiento lógico matemático, asimismo el uso de conceptos, las estrategias, 

herramientas pedagógicas, materiales matemáticos, procedimientos y  recursos 
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matemáticos, para resolver, describir y explicar los fenómenos y resolver problemas 

en una situación determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético  

La variable dependiente se midió a través de los indicadores planteados en la 

competencia, resuelve problemas de cantidad resultado de las siguientes dimensiones: 

traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 

Competencia resuelve problemas de cantidad  

El MINEDU (2016) define a la competencia de cantidad, como la relación que 

existe entre el sistema numérico y el desarrollo las operaciones usando propiedades 

con cantidades de su contexto, que realiza los estudiantes al resolver problemas de 

cantidad para desarrollar las habilidades matemáticas que tienen los estudiantes a la 

hora de resolver problemas o plantear nuevos problemas. Estas habilidades requieren 

desarrollar y comprender conceptos de cantidades, números, su manipulación y 

propiedades mientras explora las relaciones entre datos y representa y reproduce 

condiciones.  

   El pensamiento lógico utiliza estrategias, procedimientos y diversos recursos 

para derivar propiedades de casos específicos en el proceso de resolución de problemas 

matemáticos y para ganar cantidades, incluidas operaciones básicas con números 

enteros, fracciones o decimales, establecer relaciones entre datos y acciones para 

comparar, igualar y perder; expresa su comprensión de cantidades muy grandes o muy 

pequeñas en notación científica utilizando una variedad de representaciones y 

lenguajes numéricos; seleccionar, usar y combinar estrategias y procedimientos 

computacionales para realizar operaciones con números enteros, fracciones, 

decimales, expresiones porcentuales y tasas de interés; describir el orden entre dos 

números racionales y la equivalencia entre descuentos porcentuales sucesivos; realidad 

aumentada y resolver problemas relacionados con el día a día, la vida y el mundo del 

trabajo.  
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CAPÍTULO III. MARCO TEÓRICO 

3.1 Antecedentes de investigación  

3.1.1 A Nivel Internacional 

Tumbaco, A. Pavón A. & Acosta T. (2018), en su artículo titulado, Actividades 

lúdicas para el desarrollo de la inteligencia creativa en la resolución de problemas 

matemáticos; busca explicar, sobre la influencia que ejercen las actividades lúdicas en 

la inteligencia creativa de los estudiantes, evidencian, el uso de las fases de Polya, para 

el desarrollo de situaciones matemáticas, el estudio se desarrolló en el noveno grado 

de educación general básica. Los investigadores pertenecen a la universidad de 

Guayaquil. República del Ecuador, el método de estudio realizado fue el hipotético 

deductivo, asimismo describen las experiencias pedagógicas realizadas por los 

docentes, en diferentes contextos. Los resultados logrados del estudio evidencian, los 

pasos propuestos por el método de Polya son muy útiles para resolver problemas 

matemático reales y los estudiantes deberían usarlo, las actividades lúdicas alientan a 

las personas a lograr un aprendizaje significativo al volverlas creativas e imaginativas, 

cuando proponen y resuelven situaciones matemáticas. Por otra parte, concluyen, que, 

al finalizar la actividad lúdica, los estudiantes presentan estados emocionales 

expectantes para la próxima sesión de aprendizaje, más comprometidos y motivados. 

De la misma forma las actividades lúdicas y juegos en los estudiantes, cada vez se está 

perfeccionando, los resultados científicos y metodológicos afirman las regularidades 

que caracterizaron esta actividad en el contexto ecuatoriano. Por lo tanto,  se resalta 

fomentar la actividad lúdica para aprender matemática y en todas las áreas curriculares, 

el juego promueve la participación y el disfrute del estudiante para que trabajen en 

equipo, son creativos, y aprenden a convivir, porque todo juego tiene cierta reglas que 

cumplir producto del acuerdo del grupo, también brinda apoyo a docentes; permite 

potenciar las competencias pedagógicas en el aula innovando y mejorando el servicio 

educativo para desplegar conocimientos, promover el impulso de las macro destrezas 

de la matemática como el razonamiento, la demostración, la representación, la 

comunicación y las conexiones; considerándose importante, ya que se desarrolla las 
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competencias en función al  perfil de salida del estudiante de la educación general 

básica. 

Cedeño, E. y Calle, R. (2020), en su artículo, Incidencia de los juegos 

individuales y colectivos en las habilidades y destrezas de los estudiantes; desarrollada 

en Guayaquil, presentan parte de un estudio focalizado en la sección básica superior 

de la unidad educativa Pedro Zambrano Barcia de Portoviejo, el campo metodológico 

de estudio fue mixto, tanto cualitativo como cuantitativo, de forma descriptiva y 

analítico,  también usaron  un  trabajo  empírico  para  concretar  las metas  previstas, 

el propósito fue determinar y analizar, la incidencia que los juegos, tanto individuales 

como colectivos,  influyen significativamente en el desarrollo de las capacidades de 

los estudiantes, por estas razones, se afirma  algunas conclusiones: El aprendizaje con 

juegos, de forma individual o grupal, contribuyen al desarrollo del conjunto de 

habilidades y destrezas en los estudiantes tanto motriz como cognitivas, asimismo en 

la institución que se realizó el experimento se ha activado el proceso de enseñanza y 

aprendizaje con juegos lúdicos, obteniendo cambios sustanciales en los aprendizajes. 

El resultado del análisis, evidencia al estudiante como el protagonista de sus 

aprendizajes, también se busca identificar las estrategias didácticas empleadas por los 

profesores, aquellos que motivan el proceso de enseñanza en el aula, como los 

procedimientos y tipos de juegos que aplican en las sesiones de aprendizaje y sean 

relevantes para los estudiantes en los niveles de estudio. Por consiguiente, señalan, que 

la investigación será de gran aporte a la construcción de nuevos conocimientos 

matemáticos, para ser aplicados en otros contextos, en los que se emplee la innovación 

y el carácter lúdico para la enseñanza y aprendizaje en matemáticas en el nivel básico, 

como en todos los niveles de la educación. Asimismo, es necesario resaltar la 

investigación, porque enfatizan a los juegos que influyen significativamente en el 

estado emocional, y el interés del estudiante motivándoles a desarrollar su inteligencia 

y complementando su formación integral, por consiguiente, el nivel de logro de 

aprendizajes asciende en el rendimiento escolar a satisfactorio.  

Peres (2020), en su trabajo de  tesis titulada Enseñanza y aprendizaje de las 

cuatro operaciones básicas mediante estrategias lúdicas para sexto año de educación 

general básica, Unidad Educativa 16 de Abril, sustentada en la universidad nacional 

de educación UNAE Azogues- Ecuador,  el objetivo principal de su investigación fue 
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comprobar la labor del  docente al incorporar actividades de enseñanza para el 

aprendizaje significativo partiendo del juego, su metodología  que utilizo fue de  tipo 

cualitativo y cuantitativo,  su estudio tiene enfoque  lúdico, con el propósito de  

fortalecer el aprendizaje de las cuatro operaciones básicas y mejorar el aprendizaje de 

los estudiantes dentro del área de  matemática. Concluye que: El juego promueve el 

dinamismo, interés y participación en el proceso de aprendizaje, las actividades 

cognitivas de las cuatro operaciones matemáticas son logradas efectivamente mediante 

los recursos lúdicos, además los juegos generan emociones positivas en el ser humano, 

por estas razones se destaca que, el uso de las estrategias lúdicas, aplicadas 

correctamente incrementa el interés y motivación de los estudiantes en el aprendizaje. 

Finalmente, el autor   recomienda, el   docente debe diseñar estrategias activas con 

recursos lúdicos didácticos innovadores, porque permite crear ambientes que facilita 

el aprendizaje significativo con conocimientos sostenibles que reflejan en las 

calificaciones, además dice, el juego debe ser aprovechado de forma que las 

competencias matemáticas se desarrollen, y no solamente sea juegos comunes. 

Alean, A. M. C., Montoya, M. M. M., & González, J. R. R. (2020)  en su 

artículo titulada, Estrategias lúdicas para el desarrollo de la competencia de resolución 

de problemas matemáticos en entornos escolares; publicada en La revista de 

investigación educativa y pedagógica sistema de universidades estatales del Caribe 

colombiano SUE CARIBE. la metodología fue aplicada, de tipo explicativo, diseño 

cuasi experimental, usando un grupo de control y el otro de experimento, donde 

argumentan, el proceso  de enseñanza-aprendizaje debe estar en línea con las 

tendencias actuales e innovaciones que han surgido en el contexto educativo; para esto, 

consideran como punto de inicio los estándares curriculares establecidos por el 

Ministerio de Educación Nacional de Colombia, la estrategia de enseñanza basada en 

la lúdica se refiere a la acción que llevan implícito una actividad, que, a su vez, servirá 

de diversión y aprendizaje entre los estudiantes. Algunas de las conclusiones del 

abordaje de la investigación son: Al inicio de la investigación el 70% de los estudiantes 

se encontraban en el nivel insuficiente, siendo notorio el bajo rendimiento de estos, en 

la dimensión resolución de problemas a partir del uso de fracciones, la aplicación e 

implementación de la lúdica como estrategia didáctica para el desarrollo del 

pensamiento numérico en los estudiantes del grado sexto de la institución educativa 
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Tres María, contribuyó a fortalecer el proceso enseñanza y aprendizaje; la estrategia 

lúdica potencializa en los  estudiantes  el desarrollo de sus  conocimientos, 

capacidades, destrezas  y  actitudes  en  un  ambiente recreativo. La investigación se 

hace interesante porque emplea las actividades lúdicas en el aprendizaje matemático, 

logros y resultados óptimos, mejoró la convivencia; desarrollando capacidades 

matemáticas, claro está las evidencias presentadas en índices porcentuales, la 

innovación consiste en los juegos diversos para desarrollar capacidades de 

razonamiento lógico y puedan usar la diversidad de estrategias para solucionar 

situaciones matemáticas en el nivel de la educación EBR  

De acuerdo con Palomino (2022), enfatiza en  su investigación titulada 

Estrategia Lúdicas en el proceso de Aprendizaje de Matemáticas para los estudiantes 

de Básica Superior de la Unidad Educativa El Empalme, Guayas 2021 – 2022 

desarrollado en la Universidad Técnica De Babahoyo- Ecuador, la metodología tiene 

un diseño no experimental, con una muestra de 59 estudiantes, los tipos de 

investigación usados son: descriptivos, bibliográficos y de campo, la recolección de 

datos  se realizó mediante la técnica de la encuesta. el  objetivo de estudio fue  

determinar la incidencia que tiene el uso de las estrategias lúdicas para el aprendizaje 

de matemáticas en los estudiantes de básica superior de la unidad educativa “El 

Empalme” Guayas, año 2021 – 2022 , asimismo enfatizan, a las estrategias lúdicas 

como una estrategia muy buena e innovador para el aprendizaje matemático, de esta 

manera  destacan  las siguientes conclusiones: Las estrategias lúdicas mejoran 

significativamente el proceso de aprendizaje de las matemáticas; permiten un 

aprendizaje activo, practico, real, dinámico, motivador, cooperativo y didáctico; 

permitiendo potenciar el rendimiento escolar de los estudiantes. Los estudiantes, 

consideran importante integrar estrategias lúdicas- juegos al desarrollar sesiones 

matemáticas, sumadas a las estrategias participativas y colaborativas en el aprendizaje 

de las matemáticas que los docentes aplican en los estudiantes de básica superior, 

conllevando en el desarrollo habilidades del pensamiento como: la atención, memoria, 

comprensión de conceptos y resolución de problemas matemáticos. También 

recomiendan para que los docentes adopten estrategias lúdicas utilizando herramientas 

TICs para fortalecer el proceso de aprendizaje de matemáticas en los estudiantes de 

básica superior de la unidad educativa ¨El Empalme¨ 
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3.1.2 A Nivel Nacional 

Paucar (2019), en su trabajo  de investigación titulada Estrategias lúdicas, con 

el enfoque significativo para fortalecer la resolución de problemas en las operaciones 

básicas con números racionales en el área de matemática con los estudiantes del 

primer grado de educación secundaria de la institución educativa “Amauta 

Atusparia” del distrito de Chacas, Asunción –Ancash , 2019;  sustentada en la 

Universidad  ULADECH Católica,  para optar el grado académico de maestro en 

educación con mención en Docencia, currículo e investigación tuvo como objetivo 

aplicar las estrategias lúdicas para el aprendizaje matemático, para fortalecer el 

aprendizaje matemática en la resolución de las operaciones básicas, el estudio es de 

tipo explicativo, su diseño pre experimental, población 77 estudiantes , y una muestra 

de  27, a quienes aplicó un pre test y pos test para verificar su aprendizaje y rendimiento 

académico. De la misma forma argumentan las siguientes  conclusiones: La aplicación 

de las  estrategias lúdicas en el desarrollo del proceso de aprendizaje en matemática 

con enfoque significativo, conlleva a  logros de aprendizajes óptimos puesto que, el 

promedio de 14,74 puntos obtenidos en el pos test los ubica en el nivel de aprendizaje  

logrado en matemáticas, en la resolución de problemas con números racionales, 

enfatizan, los estudiantes mejoran el proceso de resolución de problemas matemáticos 

en operaciones básicas con números decimales y fracciones, en diversos contextos. 

Marcelo (2021), en su tesis titulada Actitud hacia la matemática y logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de secundaria – Pangoa 

Huancayo – Perú 2021;  sustentada para optar el grado académico de maestro en 

educación con mención Educación matemática, en la universidad nacional del Centro, 

el objetivo de estudio, fue determinar la asociación que existe entre las actitudes hacia 

la matemática y el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad, 

la metodología de estudio que desarrolló fue de tipo cuantitativo, de nivel descriptivo, 

con una muestra de estudio con  415 estudiantes, de la zona rural y urbana, los 

instrumentos usados fueron un cuestionario y una prueba objetiva, enfatizando que la  

recopilación de  la información  se obtuvo mediante la  prueba de desarrollo, del 

dominio de cantidad y del  cuestionario sobre las actitudes hacia la matemática, el 

procedimiento usado en el recojo y procesamiento de la información se define como 
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descriptivo comparativo y asociativo. No se mide las variables, se considera como no 

experimental. Aportan con las siguientes conclusiones: Afirma, el 51,6 % de los 

estudiantes del segundo grado de secundaria de las zonas urbanas y rurales de la UGEL 

Pangoa, se encuentran en el nivel en proceso del aprendizaje, referente a su primera 

variable, actitud hacia la matemática. Y en la segunda variable, concluye la gran 

mayoría porcentual de estudiantes están en un nivel de logro, en inicio de la 

competencia resuelve problemas de cantidad, explica, no existe dependencia en los 

estudiantes en el nivel de logro en relación con la ubicación geográfica y la actitud 

hacia la matemática, en ambas zonas el promedio alcanzado indica que son similares. 

Así como la mediana que mide el logro de la competencia resuelve problemas de 

cantidad no depende del ámbito geográfico, como no depende de la actitud hacia las 

matemáticas. 

Carhuallanqui (2022),  en su trabajo de investigación titulada Estrategia 

didáctica para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los 

estudiantes del nivel secundaria de la Institución Educativa privada de Lima, 2022;  

tesis desarrollada para optar el grado de maestro en educación con mención en Gestión 

de la educación Lima-Perú 2022; sustentada en la universidad San Ignacio de Loyola  

Lima, el  objetivo fue diseñar una estrategia didáctica para desarrollar la competencia 

resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de tercero de nivel secundaria de 

una institución educativa privada de Lima, la investigación fue de tipo cualitativo,  

cuyo propósito fue obtener resultados del desarrollo didáctico de la enseñanza, es decir 

como es la capacidad de desarrollo de los docentes en esa competencia matemática, 

por lo tanto, se logró cumplir con la segunda tarea específica que se propuso en el 

trabajo investigativo. Entre sus conclusiones, tenemos; sistematizaron los 

fundamentos teóricos, prácticos y metodológicos de una estrategia didáctica para 

desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad con estrategias adecuadas, 

sistematización de  los criterios teóricos y prácticos para la modelación de una sesión 

de aprendizaje, para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los 

estudiantes, de lo expresado podemos establecer que la didáctica aplicada al 

aprendizaje tiene que estar diseñada de acuerdo a sus necesidades e interés de los 

estudiantes según contexto, haciendo de la práctica pedagógica interesante y 

motivadora para los estudiantes, esta planificación curricular tiene que emplear 
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recursos y metodología en el marco del diseño educativo según CENEB visionadas al 

perfil del estudiante. 

Cubas (2023), en su tesis Aplicación de juegos lúdicos para mejorar la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del tercer grado de la 

I.E. “José Arana Berruete” Mollebamba – Huambos, 2021; sustentada para optar el 

grado académico de maestro en educación en la universidad nacional de Cajamarca, el 

objetivo del trabajo fue determinar la influencia de los juegos lúdicos en la mejora del 

nivel de logro en los aprendizajes de la competencia resuelve problemas de cantidad 

en los estudiantes del tercer grado de la I.E. “José Arana Berruete” Mollebamba – 

Huambos, 2021, la metodología empleada es de enfoque cuantitativo, tipo explicativo 

aplicada y cuyo diseño fue pre experimental, la técnica usada fue la observación directa 

y la encuesta, el instrumento usado fue pretest y postest. En el estudio realizado se 

llegó a las siguientes conclusiones: La aplicación de juegos lúdicos mejoró el nivel de 

logro en los aprendizajes en la competencia resuelve problemas de cantidad, donde el 

nivel de logro destacado se incrementó en 47,62%, demostrando la eficacia de la 

estrategia. Los juegos lúdicos mejoraron en las dimensiones de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, se evidencia el logro en cada dimensión de la 

competencia; la dimensión 1 "traduce cantidades a expresiones numéricas”, en el nivel 

de logro destacado, se incrementó en 28,57%. En la dimensión 2 “comunica su 

comprensión sobre el número y sus operaciones”, en el nivel de logro destacado se 

incrementó en 38,10%. En la dimensión 3 “usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo”, en el nivel de logro destacado se incrementó en 66,67% y en la 

dimensión 4 “argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones”, en el nivel de logro destacado se incrementó en 47,62%. Así mismo, el 

estudio presentado, tiene la evidencia estadística de los resultados después de haber 

aplicado juegos lúdicos al desarrollar la competencia resuelve problema de cantidad, 

en el área curricular de matemática en el nivel secundaria, demostrado esta que toda 

actividad pedagógica aplicada al aprendizaje de forma integral y formativa con 

carácter lúdica mejora el aprendizaje de los estudiantes. 
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3.1.3 A nivel local 

Torres (2019), en su estudio de investigación, titulada el método CEAR para 

mejorar la resolución de problemas de cantidad en el área de matemática en los 

estudiantes de educación secundaria en la I.E. N° 32133 Ambo 2018; tesis sustentada 

para optar el grado académico de maestro en educación en la universidad UDH 

Universidad Privada de Huánuco, metodologías empleadas, de tipo aplicada 

cuantitativa, el diseño fue cuasi experimental con dos grupos. El objetivo primordial 

de la investigación fue mejorar el aprendizaje matemático de la competencia resuelve 

problemas de mediante el método CEAR y superar los niveles bajos que se tiene en 

los estudiantes de la IE, donde enfatiza las siguientes conclusiones: Mediante el 

método CEAR, se logró mejorar la resolución de problemas de cantidad en el área de 

matemática con los estudiantes de educación secundaria de la I.E. N° 32133, Ambo 

2018. Asimismo, los resultados porcentuales fueron de ascenso al nivel satisfactorio 

con el 42,9% haciendo la comparación con el grupo de control. También se 

recomienda a los docentes la aplicación de estrategias que potencien el nivel de 

aprendizaje de los estudiantes, y evitar la enseñanza tradicional. El autor, expresa, el 

aprendizaje será satisfactorio en cualquiera de los niveles educativos y en el área de 

matemática cuando el  docente desarrolle las sesiones de aprendizaje con  una didáctica 

activa y lúdica, partiendo de los interés de los estudiantes, de esta manera  promueve 

en los estudiantes, motivación, interés y actitudes de predisposición para participar en 

el aprendizaje matemático, con  métodos, estrategias y juegos que sean de 

significatividad para el estudiante, y que de manera inconsciente aprenderá de forma 

activa y útil para desenvolverse en su contexto.   

Tamara (2023), en su trabajo de investigación titulada: Uso del cuaderno de 

trabajo resolvamos problemas  y desarrollo de competencias matemáticas, en 

estudiantes de la institución educativa Illathupa, Huánuco, tiene como objetivo 

determinar la relación entre el uso del cuaderno de trabajo “Resolvamos Problemas” 

con el desarrollo de competencia matemática en los estudiantes de la institución 

educativa Illathupa, Huánuco, su investigación fue de tipo  cuantitativa, con una  

muestra de 227 estudiantes, el diseño fue correlacional, para recoger información 

aplicó la técnica de la encuesta, y el instrumento usado fue el cuestionario aplicado a 
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los estudiantes, realiza las siguientes conclusiones: El uso de cuaderno de trabajo 

“Resolvamos Problemas” tiene relación directa y significativamente con el desarrollo 

de las competencia matemática, resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 

la institución educativa Illathupa, Huánuco, como se relaciona con las dimensiones 

que son las otras competencias matemáticas, asimismo atribuye relevancia al 

desarrollo de las estrategias heurísticas al resolver los problemas del cuaderno de 

trabajo, y expresa que los docentes deberían de usarlo el material impreso de forma 

continua porque mejora el aprendizaje matemático de los estudiantes y desarrolla sus 

habilidades matemáticas. Es necesario resaltar que el desarrollo de las competencias 

matemáticas en los estudiantes se efectiviza a partir de las estrategias aplicadas por los 

docentes, que deben ser útiles, activas y efectivas con materiales concretos y el 

desarrollo del proceso pedagógico diseñado que promueva el interés matemático de 

cada estudiante y pueda tener logros significativos en su aprendizaje. 

Ramos (2019), en su tesis Estrategias lúdicas para desarrollar nociones 

matemáticas; estudio realizado para obtener el título de segunda especialidad, la 

metodología empleada, enfoque cualitativo y tipo de investigación acción pedagógica, 

cuyo objetivo  fue mejorar la práctica pedagógica utilizando estrategias lúdicas para 

desarrollar las nociones matemáticas en los niños y niñas de 3, 4 y 5 años en la I.E.I. 

33024 “Santa Rosa de Marambuco”, se arribó a las siguientes conclusiones: la 

aplicación de estrategias lúdicas en las sesiones de aprendizaje, con capacidades y 

contenidos pertinentes favorece el aprendizaje en los estudiantes desarrollando sus 

habilidades en las nociones matemáticas, al solucionar problemas de contexto, el uso 

pertinente y adecuado del material educativo promueve el desarrollo, de las 

habilidades matemáticas, siendo pertinente y favorable para desarrollar las habilidades 

matemáticas en los niños y niñas. Además, enfatizan el logro de la motivación en los 

estudiantes debido a que vivencian las sesiones y genera reflexión en la práctica 

docente frente a los resultados obtenidos que indican el logro significativo de los 

aprendizajes en matemáticas de estudiantes del nivel inicial, fomentando el 

pensamiento matemático en cada uno de ellos. De esta manera el trabajo de mi autoría 

se relaciona con la variable independiente, mostrando la importancia que tiene las 

estrategias lúdicas en el aprendizaje matemático, en los tres niveles educativos de la 

educación peruana. 
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3.2 Bases teóricas 

3.2.1 Teoría del excedente de energía de Herbert Spencer 

Según Martínez (2003), citado en Cubas (2023), citando a Spencer en su 

“Teoría del excedente de energía” dice: “el juego es un gasto de energía sobrante”. 

Enfatiza que el ser humano obtiene la energía sobrante gracias a su adecuada nutrición 

que consume en sus alimentos; afirmando que tanto los animales irracionales como los 

seres humanos gastan su energía en las diversas actividades que realizan a diario, pero 

lo llevan a cabo de forma diferente. Los animales disminuyen energía al satisfacer sus 

necesidades básicas, pero el ser humano, una vez que cubrió todas sus necesidades 

diarias y aún tiene energía. La utiliza el exceso de esta energía en otros quehaceres; el 

niño utiliza energía en el juego. La teoría de Spencer sustenta que en las personas en 

las etapas cronológicas, como la infancia, niñez y adolescencia no desarrollan trabajos 

para sustentar la economía familiar, ya que sus necesidades están cubiertas por los 

padres, entonces eliminan energía mediante el juego. La importancia de la  teoría es 

que se centra en el juego, porque es la otra forma de seguir aprovechando sus 

capacidades, para que logre desarrollar aprendizajes, nuestra  investigación incluye al 

juego como parte del desarrollo del aprendizaje,  aprovechar la energía sobrante de los 

estudiantes, para  la aplicación de las estrategias  lúdicos- juegos en el desarrollo de 

las clases de matemática, los adolescente siempre están ganas de  querer jugar y sobre 

todo en compañía de sus amigos, esto hace  pensar, que los estudiantes estén motivados 

y se interesen por ella, para que de forma divertida, activa, recreativa, mediante  el 

juego puedan  liberar el exceso de energía que en algunos casos se muestra como una 

tensión  o estrés, entonces si el estudiante desgasta sus energías en actividades de 

aprendizaje, está avanzando en  sus logros de aprendizaje, adicionamos a estas 

situaciones movilizar sus capacidades y puedan superar los niveles de logro 

establecidos en CENEB,  además se desarrolle en un ambiente saludable, sano y se 

mejoren las interactuaciones entre estudiantes. 
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3.2.2 Teoría Socio cultural de Vygotsky 

Duran (2023), menciona, que la teoría enfatiza que el ser humano nace con 

habilidades innatas propias como: La percepción, la atención y la memoria, y cuando, 

se produce la interacción con las personas en todo contexto, estas habilidades se 

transforman en niveles complejos del conocimiento como son funciones mentales 

superiores, por consiguiente, se sostiene que el desarrollo cognoscitivo del individuo 

se desarrolla a medida que internaliza las interacciones con los demás personas, es 

decir, se logra aprender cuando se interactúa entre las personas en un contexto viviendo 

en comunidad, luego el individuo  procese y fundamente sus conocimientos dentro de 

su contexto. La teoría cognoscitiva de Vygotsky (1924), se basa en los fundamentos 

siguientes: 

a) Funciones mentales: son de dos tipos las inferiores innatas y las 

superiores, las que se desarrollan mediante la interacción social, las que permiten 

razonar de forma reflexiva y compleja.  

b) Habilidades psicológicas: son las funciones mentales superiores, se inicia 

en la interacción social y luego trasciende en lo individual.  

c) Herramientas del pensamiento: son de dos tipos las técnicas (sirven para 

modificar los objetos o dominar el ambiente) y las psicológicas (sirven para organizar 

o controlar el pensamiento y la conducta) que emplean las personas para interpretar el 

mundo.  

d) Lenguaje y desarrollo: se considera la herramienta psicológica más 

influyente en el desarrollo del conocimiento.  

e) La zona de desarrollo próximo: la cual se define como la distancia entre 

la zona real del estudiante, determinado por la capacidad de resolver 

independientemente un problema, y la zona potencial del estudiante, determinado por 

la capacidad de resolver un problema bajo guía de un adulto docente o con la 

colaboración de un compañero más capaz.    Lev Vygotsky, sustenta que el individuo 

logra potenciar su aprendizaje mediante el conducto lineal y puente que usa la persona, 

es decir, un estudiante tiene como guía a un compañero o docente, cuando interactúa 

de forma continua está activando la zona de desarrollo próximo, donde está 
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construyendo el andamiaje para alcanzar la zona del desarrollo potencial del 

aprendizaje.  

Asimismo, en la teoría que enfatiza Vygotsky sostiene que, el juego es una 

necesidad, debido a que el individuo está en contacto con los demás, en consecuencia, 

decimos que el juego es una actividad social permanente, que gracias a la participación 

con otros, se logra adquirir roles que son complementarios unos en relación con otros.  

Vygotsky (1978), en su libro “El Desarrollo de los Procesos Psicológicos 

Superiores” enfatiza que el juego crea una zona de desarrollo próximo en cada persona. 

Durante el proceso de interactuación con otras personas o con el mismo, el niño 

siempre, a pesar de que va creciendo, en su interior consciente tiene de niño. El niño 

tiene unos diversos comportamientos que se expresan con etapas evolutivas, y por esta 

razón es una fuente muy importante de desarrollo. 

La teoría socio culturista, se enfatiza sobre la relación entre el juego y el 

contexto sociocultural en el que vive el niño y afirma que, mediante el juego, los niños 

imaginan y proyectan actividades adultas típicas de su cultura e imaginan cómo 

interactuarán sus roles futuros. Esta teoría está relacionada con que la naturaleza 

humana es aprender de manera continua, y esto requiere la presencia de un 

intermediario que sepa guiar a los humanos. Historia y cultura están vinculadas porque 

posibilitan el desarrollo del pensamiento, la memoria y el lenguaje.  

Según Vygotsky, “el juego es una realidad cambiante y, sobre todo, el 

motor del desarrollo intelectual de los niños”. A través del juego, los niños 

adquieren un vasto conocimiento de la realidad natural y social que los rodea, 

que se expande continuamente hacia lo que Vygotsky llama la "zona de 

desarrollo próximo".  

Cubas (2023) cita a Vygotsky (1978) donde enfatiza su teoría “La distancia 

entre el nivel de desarrollo real determinado por la resolución independiente de 

problemas y el nivel de desarrollo potencial determinado mediante la resolución de 

problemas bajo la guía de adultos o en colaboración con otros más capaces”.  (p.13) 

Significa al realizar diferentes actividades organizadas, un estudiante lo realiza 

con la intervención de un mediador, no puede realizarlo solo. Vygotsky, promueve en 

los docentes, cuando se realizan actividades de aprendizaje y se van a utilizar los 

juegos diversos a través de ejercicios de aprendizaje cooperativo, es necesario 
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considerar organizar equipos con equilibrio hábil, donde los alumnos más activos, 

hábiles y prácticos, apoyen a los menos hábiles, utilizando el concepto de zona de 

desarrollo próximo.  

 Cooperación significa tener en cuenta la percepción de la otra parte sobre la  

existencia de una relación con la otra parte. Aquí es donde los niños desarrollan una 

actitud positiva y pueden superar el egoísmo. Esta teoría define el juego como un  

espacio asociado a la introspección y a situaciones imaginarias para satisfacer necesi

dades culturales. La teoría de juegos anterior es relevante para nuestro estudio porque

 aplica juegos interesantes como estrategia en el proceso de aprendizaje y permite la  

formación de grupos de trabajo para que cada persona pueda expresar libremente sus 

ideas frente a los demás, es importante. En un ambiente comunitario saludable, con  

énfasis en desarrollar una comunicación respetuosa y activa, participación efectiva,  

iniciativa y pensamiento crítico sobre las reglas del juego, los estudiantes aprenderán 

mientras juegan en situaciones de problemas numéricos y desarrollarán habilidades 

matemáticas. 

Entonces lo que observo en los estudiantes, mientras trabajan en grupos y 

colaboran, aprenden juntos, vinculan ideas y encuentran soluciones a  desafíos 

matemáticos, proponen estrategias de solución y evalúan su propio proceso, es decir, 

cada miembro construye sus propias bases para lograr el desarrollo de sus habilidades 

matemáticas a través del juego, lo que le ha permitido aumentar su nivel de éxito 

esperado en su aprendizaje, lo cierto es que al realizar interacción social a través de 

juegos divertidos, ayuda a los estudiantes a pasar de la zona real a la zona potencial. 

Mencioné que es muy importante desde el punto de vista técnico y pedagógico tener 

en cuenta la teoría antes mencionada de Vygotsky, desde planificar lecciones o 

experiencias de aprendizaje, hasta sugerir actividades a las que los estudiantes pueden 

unirse en grupos de tres o cuatro estudiantes, para que sean siempre interactivos y 

disfruten de su experiencia social logrando aprendizajes. 

 

3.2.3 Estrategias lúdicas 

 Marín y Mejía (2015). Una estrategia es un plan organizado para resolver un 

problema. Una estrategia es un conjunto organizado de procedimientos planificados 
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para abordar una situación determinada, apoyar la toma de decisiones y lograr el mejor 

resultado posible. Una estrategia para lograr una meta en términos de dinero de acción, 

consiste en una serie de acciones organizadas como medidas más específicas para 

lograr una o más metas. En el ámbito de la educación, nos referimos a estrategias de 

enseñanza y aprendizaje para especificar todas las técnicas que contribuyen a 

estructurar el diseño de resultados críticos de aprendizaje y desarrollo de los 

estudiantes. 

Zapata (2018) considera las estrategias de entretenimiento como un plan de 

aprendizaje especialmente diseñado para promover la creatividad y la pedagogía activa 

y asegurar el aprendizaje significativo de conocimientos, habilidades y capacidades en 

todos los niveles e integrar disciplinas. Método de aprendizaje participativo, íntimo y 

entretenido que utiliza juegos de simulación para resolver problemas matemáticos.    

Las estrategias lúdicas incluyen actividades o juegos divertidos en el ámbito educativo, 

así como actividades grupales, mediante teatro, juegos de mesa, juegos matemáticos, 

juegos especiales etc., utilizadas por los docentes para reforzar conocimientos y 

habilidades de aprendizaje motivacional. A sus alumnos, dentro o fuera del aula, a 

resolver problemas matemáticos de la vida real y situaciones cotidianas.  

Sánchez (2010) enfatiza a las estrategias de juego, como actividades mentales 

que los niños van interiorizando, que buscan facilitar y adquirir nuevos conocimientos 

o reforzar los ya existentes. 

El propósito de aplicar estrategias de juego en el aprendizaje es crear diversión 

y lograr resultados de aprendizaje, de modo que al realizar actividades mentales, los 

estudiantes puedan actuar libremente, esta actividad termina integrando los dominios 

cognitivo, psicomotor y emocional que conduce a la autonomía, controlando la 

ansiedad entre otros cosas propios de un niño, por lo que es una actividad efectiva 

incluso para un estudiante, también puede conectarse e integrarse a la comunidad 

institucional. 

3.2.4 Juegos lúdicos 

Los juegos tienen muchos significados diferentes. Semánticamente es un 

término ambiguo y amplio. Tiene muchas definiciones e interpretaciones diferentes. 

Según la Real Academia de España, los juegos de palabras son "una forma de 
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entretenimiento o entretenimiento que cumple con las reglas". Los juegos 

"consistentes" deportivos competitivos tienen varias funciones para los estudiantes y 

cambian según el desarrollo humano. Motivan las actividades que crean entre los 

estudiantes.  

Monsalve (2003) cita la teoría de John Nash, que define los juegos como "el 

estudio del comportamiento estratégico en las interacciones entre dos o más personas, 

donde ganar o perder depende de las decisiones y estrategias que utilizan en 

determinadas situaciones" (p. 137) 

Góngora (2011) enfatiza que el juego es una herramienta para desarrollar y 

mejorar habilidades comunicativas, motrices, emocionales, conductuales, personales 

y cognitivas y para fortalecer los vínculos interpersonales y sociales. 

Por otro lado, Corbalán (1998) citó a Huizinga, quien proporcionó una 

definición general de los juegos matemáticos: "Juego" es un comportamiento 

voluntario diseñado según reglas absolutamente obligatorias dentro de ciertas 

limitaciones de espacio y tiempo o profesión, aunque pueda adoptarse libremente: la 

actividad en sí tiene un propósito y está acompañada de sentimientos de alegría y 

satisfacción (p. 17). 

 

3.2.5 Relación entre Juegos lúdicos y la resolución de problemas de   cantidad. 

Segarra (2003) señala que, el proceso de enseñanza y aprendizaje de las 

matemáticas durante muchos siglos ha sido una reconstrucción de procedimientos 

nemotécnicos y algoritmos, en los que debían registrarse fórmulas y soluciones, 

considerando el ámbito escolar como área de contenidos. Por estas razones los 

estudiantes consideran una actividad aburrida y tediosa, incluso algunas instituciones 

educativas no mejoran sus estrategias de enseñanza y aprendizaje, en consecuencia, la 

innovadora forma para desarrollar capacidades matemáticas en base a un nuevo 

enfoque, nuestra labor es desarrollar en los estudiantes el potencial de pensar, razonar 

y aprender, conocimientos significativos. 

Los juegos como estrategia ayudan y brindan situaciones en las que los 

estudiantes realizan actividades pedagógicas, es ahí donde crean nuevos aprendizajes, 

también cooperan con sus integrantes de grupos, lo que ayuda a superar la 
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involucración de otros niños para potencializar los procesos cognitivos del 

pensamiento, la reflexión, la explicación y la relación de resolución de problemas 

matemáticos de forma lúdica. Estas estrategias para aprender matemáticas, utiliza 

recursos y materiales impresos y concretos para enriquecer el logro de pensamiento de 

alta demanda cognitiva. 

 Por lo tanto, el juego es una parte importante en el desarrollo del pensamiento 

del niño al resolver  problemas o situaciones matemáticas, la relación se direcciona, 

mediante metas y propósitos establecidos  al jugar resuelves problemas matemáticos, 

al mismo tiempo es un gran desafío y que se debe desarrollar para  que el aprendizaje 

de las matemáticas sea lo más interesante posible  para superar dificultades y retos, 

algo parecido a cuando alguien resuelve un problema y porque la resolución de 

problemas es también más atractivo en situaciones lúdicas. 

Además, la aplicación de los divertidos juegos matemáticos motiva a los 

estudiantes a despertar el interés por aprender es la base de diversos procesos de 

abstracción y razonamiento lógico matemático, traduciendo estas situaciones al mundo 

real de las necesidades de aprendizaje del estudiante. Eso significa constructivo desde 

el punto intelectual, estas razones, deben ser puntos críticos en los docentes para 

innovar enseñar matemáticas y despertar la pasión por la investigación, la comprensión 

de situaciones numéricas, la resolución de problemas matemáticos y el deseo de 

hacerlo. Aprender matemáticas es creativo y divertido, para lograr resultados 

significativos podemos hacerlo a través de juegos didácticos o juegos divertidos, 

recreativos porque gracias a ellos podemos promover en los estudiantes: interés, 

alegría, satisfacción, confianza, seguridad, desarrollo de capacidades, habilidades y 

destrezas de todo el estudiantado. 

3.2.6 Momentos de los juegos lúdicos matemáticos 

Familiarización con el juego y se comprende el problema: esta actividad es 

el inicio de juego para entender el juego en sí, el tipo de movimiento o la forma de 

actuar, el objetivo del juego y la manera de ganar, es decir, es nos familiarizamos con 

el juego y entendemos cómo vamos a jugar, como se relaciona con la capacidad del 

problema. 
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Exploración del juego y planificación de una estrategia: en esta actividad 

hacemos simulaciones del juego con una serie de pruebas, ¿qué estrategias 

aplicaremos? para relacionarlo con otros juegos similares o con los tipos de estrategias 

ganadoras, se busca buenas estrategias de resolución. 

 

Ejecución de la estrategia y del juego: en esta actividad se desarrolla de 

forma  práctica las estrategias planificada, que aspectos se debe considerar, cuál será 

el ganador, que movimientos serán negativos y cuáles serán las  posibles respuestas 

buenas, para hacer que el juego progrese, es decir, es la acción donde se selecciona 

situaciones ganadoras, validar las conjeturas planteadas y momentos  desarrollados en 

los diferentes tipos de juegos entre ellos, respetar las normas establecidas en el juego, 

y no incurrir en la trampa o juegos viciados que nos hacen ganar sin aprender,  por 

ejemplo el bingo. 

 

Evaluamos el proceso de juego y la resolución de los desafíos matemáticos: 

ver y reflexionar en esta actividad, si la estrategia propuesta resulto la ganadora y en 

que podemos mejorar, que movimientos nos ayudan a lograr nuestro desafío y cuáles 

son los negativos. 

 

3.2.7 Ventajas y beneficios de los juegos lúdicos resolviendo situaciones 

matemáticas. 

Barrios et al. (2008) enfatizaron que los beneficios de los juegos divertidos para 

el aprendizaje y desarrollo de las matemáticas en la resolución de situaciones 

matemáticas cuantitativas son: fortalecer la convivencia de los estudiantes, reproducir 

y activar el proceso de aprendizaje en el aula y cómo mejorar la integración de los 

estudiantes, las actividades culturales y recreativas aportan alegría, mejoran la 

capacidad de desarrollar el pensamiento creativo, resolver problemas matemáticos y 

aprender nuevos conocimientos, haciendo la vida más participativa y saludable.  

Bernabéu (2009) considera que la integración de actividades de juego en la 

escuela y la educación en todos los niveles tiene los siguientes beneficios: promover 



48 

 

 

la adquisición y comprensión de conocimientos, organizar eventos educativos y 

promover y fortalecer el interés de los estudiantes por las matemáticas. La ciencia 

estimula el aprendizaje, promueve la unidad grupal y la empatía, promueve el 

desarrollo del análisis, el razonamiento, la expresión, la creatividad, la percepción y el 

control de la inteligencia emocional, mejora la autoestima y fomenta los valores para 

que se vuelvan tolerantes, respetuosos, leales, responsables y mantener los estándares 

de conducta y educación. 

3.2.8 Importancia de las estrategias lúdicas 

Chuquimango et al. (2018). mencionó que las estrategias lúdicas para el 

aprendizaje de matemáticas son de gran importancia porque incentivan el trabajo 

activo en el desarrollo de los currículos de aula en el nivel educativo: primaria, 

educación secundaria, incluyendo la educación superior, así como dentro del proceso 

de enseñanza y aprendizaje. 

Barrientos et al. (2014) destacan que una de las actividades de aprendizaje más 

interesantes conocidas hasta el momento son los juegos, y como forma de 

entretenimiento, los juegos son considerados una actividad universal con un carácter 

lúdico e interesante que es utilizada por todos. La naturaleza humana en cualquier 

tiempo y lugar.  

 

3.2.9 Estrategias lúdicas o juegos usados en la investigación 

3.2.9.1 La ruleta mágica: la ruleta es la herramienta que ayuda a desarrollar 

las primeras operaciones básicas, desarrolla diferentes competencias matemáticas que 

permiten al estudiante construir conocimientos de formas creativa, innovadora y 

entretenida logrando así un aprendizaje significativo. De esta forma el estudiante 

construirá su aprendizaje y el conocimiento de las matemáticas. Superando sus 

dificultades en la realización de operaciones matemáticas, establece relaciones 

numéricas, equivalencia entre sistema de magnitudes y afianza su aprendizaje sobre 

las cantidades grandes y pequeñas se hace necesario motivarlos a mejorar su nivel de 

logro, siendo el propósito del proyecto a desarrollarse en los estudiantes. 
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3.2.9.2 Los dados y los caminos avanzan con las fracciones: los dados en 

los diversos juegos ayudan con avanzar casilleros y luego ubicarse en el casillero que 

llega para desarrollar los desafíos de ese camino, estos juegos son entretenidos y 

educativos, participan hasta tres estudiantes, en este juego se utilizará las operaciones 

básicas con fracciones y a la vez practicaremos el cálculo con porcentajes. El objetivo 

debe ser resolver los porcentajes de forma divertida. 

 

3.2.9.3  El bingo ganador: el objetivo de este juego es usar el menor tiempo 

en realizar operaciones de sistema numérico de enteros, fracciones, decimales, como 

juego y doblar el número cantado ganador con la respuesta de la operación o situación 

matemática, su elaboración es simple y variado en diferentes capacidades matemáticas. 

 

3.2.9.4 Cuadrado mágico: los cuadrados mágicos, son un conjunto de 

números enteros, racionales y fracciones diferentes colocados en las casillas de un 

cuadrado de 3x3 y que se caracterizan porque la sumas de sus filas, columnas y 

diagonales principales es siempre la misma, el valor de la suma es denominado 

Constante mágica del Cuadrado, se puede usar en diferentes competencias 

matemáticas y tiene mayor eficacia en la competencia problemas de cantidad. 

 

3.2.9.5 El tablero posicional: juego lúdico de gran importancia, el objetivo 

es ordenar la equivalencia y el orden de los números enteros de forma ascendente o 

viceversa de forma recreativa y divertida, su elaboración es de material reciclable con 

tapas de botellas y un recipiente de cartón para mover las fichas de forma ordenada y 

secuencial. 

 

3.2.9.6 La tienda vendedora: esta actividad fue la creación del equipo de 

estudiantes, cuyo objetivo fue desarrollar la capacidad de establecer relación entre los 

datos y el sistema numérico que involucren los porcentajes, descuentos y el sistema 

monetario usado en nuestro contexto, el juego consistía en realizar compras de 

diversos productos simulados, en cuya venta se tenía que ofertar los descuentos 

sucesivos y usar el sistema monetario comparando y usando el sistema monetario, con 
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los números decimales, el juego gana cuando despende al equipo que mayor capital 

asume al vender quince productos en su tienda, usados con los recursos de su localidad. 

 

3.2.10 Definición conceptual resuelve problemas de cantidad 

Es la acción que el estudiante realiza al solucionar problemas o plantee nuevos 

problemas que le demanden construir y comprender las nociones de cantidad, número, 

de sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades. Además, dotar de significado 

a estos conocimientos en la situación y usarlos para representar o reproducir las 

relaciones entre sus datos y condiciones. Asimismo, discernir si la solución buscada 

requiere darse como una estimación o cálculo exacto, y para ello selecciona estrategias, 

procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. MINEDU (2017) 

El uso de juegos en el aprendizaje se convierte en una forma de entretenimiento 

que aumenta las expectativas de los estudiantes en la resolución de problemas 

matemáticos, que también se aplican a las dificultades de la vida, y no sólo eso, sino 

que también refuerza valores; entre estos se encuentran la honestidad, la lealtad, la 

confianza, la cooperación, el trabajo en equipo, el respeto, el cuidado, la tolerancia, la 

seguridad, la consideración, etc. 

3.2.11 Competencia matemática 

Según MINEDU (2017), “la competencia, se define como la capacidad que 

tiene una persona de combinar un conjunto de habilidades para actuar de manera 

apropiada y ética en una situación determinada para lograr un objetivo específico”. A 

grandes rasgos, la definición de competencia es que las habilidades personales innatas 

de cada persona se relacionan entre sí para resolver situaciones o actividades en su 

contexto, utilizando las herramientas o recursos que tiene en sí misma y en su entorno, 

de modo que pueda resolver problemas de diferentes contextos. (p. 29) 

Asimismo, la competencia matemática se define como la capacidad que tiene 

una persona de combinar un conjunto de habilidades para actuar de manera apropiada 

y ética en una situación determinada con el fin de lograr una determinada meta 

MINEDU (2016) 
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Según Le Boterf (2001) y Tobón (2006). Citados por Marcelo (2021), destacan 

que competencia “es saber actuar, es decir, saber integrar, movilizar y transferir un 

conjunto de recursos (conocimientos, experiencia, habilidades y razonamientos) en un 

contexto determinado para afrontar diferentes problemas o para realizar tareas". 

Por otro lado, Tobón (2006) define: “las competencias, son procesos de 

desempeño complejos con aplicabilidad y responsabilidad en contextos específicos”. 

Para uno es saber actuar, para otro es actuar. (s. 5) 

3.2.12 Competencia resuelve problemas de cantidad 

Definición de la competencia resuelve problemas de cantidad la matemática a 

lo largo del tiempo ha sido considerada por los estudiantes, y por muchos docentes, 

como una materia, asignatura o área de suma complejidad, ampliamente abstracta y 

poco amigable para los estudiantes. No obstante, la línea de camino, y bajo el enfoque 

por competencias, debe comprenderse que la matemática pretende dotar a los 

estudiantes de herramientas que les permitan ampliar su pensamiento analítico, su 

capacidad de abstracción y de entender el mundo desde una perspectiva lógico-

matemática. La matemática está presente en cada aspecto, objeto o situación de la vida 

y, por ello, la metodología debe ser adaptada a esos requerimientos necesidades e 

interese de aprendizaje de los estudiantes, según su estilo de aprender. 

Goñi et al. (2011), define que, la competencia matemática incluye la capacidad 

de utilizar y relacionar números, operaciones básicas, símbolos, sus expresiones y 

razonamiento matemático, para generar e interpretar diversos tipos de información, al 

tiempo que amplía el conocimiento de aspectos cuantitativos y espaciales. Aspectos 

de la realidad y resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y el mundo 

laboral. (pp. 13-14) 

La competencia matemática incluye la capacidad del estudiante para resolver 

problemas o idear nuevos problemas que requieren la construcción y comprensión de 

los conceptos de cantidades, números, sistemas numéricos,  operaciones y propiedades  

de ellos, para darle sentido a este conocimiento y usarlo para representar reconstruir 

las relaciones entre sus datos y condiciones,  también requiere conocimiento para 

encontrar soluciones método exacto usando diferentes estrategias, procesos, unidades 

de medida y  recursos,  razonamiento lógico usado para comparar, explicar por 
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analogía, generar propiedades  de casos especiales en la resolución de problemas  al 

establecer relaciones entre datos y las acciones de aumentar, disminuir, comparar y 

equilibrar cantidades, o combinaciones que incluyen suma, resta, multiplicación y 

división con números enteros, expresiones fraccionarias o decimales, expresadas en 

una variedad de representaciones numéricas y lenguajes. comprensión de números 

muy grandes o muy pequeños en notación científica, seleccionar, usar y combinar 

varias estrategias computacionales, de estimación y de procedimiento para realizar 

cálculos con números enteros, expresiones fraccionarias, decimales y porcentajes, 

tasas de interés, hacer una declaración sobre las propiedades de extensiones y raíces, 

orden entre dos números racionales y equivalencia entre razones de reducción. 

 

3.2.13 Dimensiones de la variable dependiente 

3.2.13.1 Traduce cantidades a expresiones numéricas: traduce cantidades a 

expresiones numéricas. MINEDU (2016, p. 30), describe a esta capacidad de la 

siguiente manera: Es transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un 

problema a una expresión numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre 

estos; esta expresión se comporta como un sistema compuesto por números, 

operaciones y sus propiedades. Es plantear problemas a partir de una situación o una 

expresión numérica dada. También implica evaluar si el resultado obtenido o la 

expresión numérica formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales del 

problema.  

Se infiere como el primer paso que todo estudiante realiza al recibir o percibir 

la idea a trabajar interpretando los datos del problema expresado a un lenguaje 

matemático, de esta manera, se genera el punto de partida para  la creatividad del 

estudiante, planteándose  interrogantes ¿qué debo hacer  primero para resolver el 

problema?, ¿qué datos reconozco en el  enunciado del problema? y ¿qué herramientas 

matemáticas conocidas puedo utilizar?, aquí debe iniciar el conflicto cognitivo del 

estudiante. El docente a través de preguntas, relacionadas con la comprensión lectora, 

orienta al estudiante en como leer y entender el problema, considerar los datos que 

presenta el problema, y es necesario subrayar lo más relevante, cuáles son los datos en 

el problema, organizar con jerarquías los datos, etc., con el objeto de llegar al modelo 
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matemático o representación simplificada a desarrollar, debemos generar hábitos con 

las estrategias para que los estudiantes se les vuelva más común y practico. 

 

3.2.13.2Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones: 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. Es expresar la 

comprensión de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades 

de medida, las relaciones que establece entre ellos; usando lenguaje numérico y 

diversas representaciones; así como leer sus representaciones e información con 

contenido numérico. (MINEDU, 2017) el estudiante comprende y utiliza conceptos 

conocidos aplicando operaciones de suma, resta, multiplicación, división, etc., también 

hace uso de propiedades que puedan brindar una posible solución a la situación, 

descifrando el lenguaje y convirtiéndolo en un lenguaje numérico que pueda generar 

una solución matemática, el docente debe hacer transitar, mediante la 

retroalimentación, los conceptos matemáticos del problema desde lo concreto a lo 

simbólico o gráfico con diversos materiales, o actividades lúdicas, dibujos, tablas, 

esquemas, entre otros. 

 

3.2.13.3 Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo: 

MINEDU, (2017) considera que, la capacidad usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo. El uso de estrategias es parte de las destrezas y habilidades que 

tiene la persona para enfrentar experiencias diversas a través de la puesta en práctica 

de múltiples procedimientos que les sean funcionales para dar una respuesta a una 

situación problemática y retadora. De esta forma usar estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo “es seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de 

estrategias, procedimientos como el cálculo mental y escrito, la estimación, la 

aproximación y medición, comparar cantidades; y emplear diversos recursos” (p. 30).  

El estudiante tienen que  elegir qué estrategia va usar, que le sea entendible y 

viable para el mismo, debe hacer uso de procedimientos válidos para dar solución al 

problema, estima un cálculo mental a grosso modo, aproximado deduciendo 

prácticamente lo que va a encontrar como solución, hace uso de todas sus herramientas 

matemáticas mediante el razonamiento para darle una solución acertada al problema, 

el estudiante puede llegar a la respuesta por diferentes métodos o vías de solución, 
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como el uso de estrategias heurísticas, las cuales las entendemos como pasos o reglas 

que nos conducen a una solución, hay que romper el mito de que hay un proceso único 

y específico para llegar a la respuesta. Polya ofrece diversas estrategias como las 

heurísticas, y también otros tipos de estrategias como dibujos, esquemas, tablas, etc. 

 

3.2.13.4 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones. En matemática es necesario comprender todo el proceso en el desarrollo 

de un problema es articulado, basta en matemática, se considera la toma datos, se 

analiza el problema,  planifica las formas de solucionarlos y concretizar a una respuesta 

final única o divergente, son parte de las capacidades de las competencias, sin embargo 

es necesario hacer una conclusión final, hacer una fundamentación lógica, en base a 

los conocimientos matemáticos y explicar  de forma valida cómo se llegó a tal 

solución, es decir, es conveniente que los estudiantes desarrollen, incluso en 

matemática, su capacidad de argumentación.  

En tal sentido el MINEDU (2017), argumentar afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones: Es elaborar afirmaciones sobre las posibles 

relaciones entre números naturales, enteros, racionales, reales, sus operaciones y 

propiedades; basado en comparaciones y experiencias en las que induce propiedades 

a partir de casos particulares; así como explicarlas con analogías, justificarlas, 

validarlas o refutarlas con ejemplos y contraejemplos. (p. 30) para desarrollar esta 

capacidad el estudiante debe explicar, con sustento coherente y validado en base a su 

desarrollo, su resultado obtenido y especificar como ha podido llegar a ella, un 

estudiante se puede decir que es competente cuando es capaz de explicar el proceso 

coherentemente, con más de una estrategia, usando un lenguaje matemático preciso 

utilizando propiedades que nos describan lo que está realizando en el problema y esa 

descripción se relacione con los desempeños establecidos en el currículo. 

 

3.2.14 Resolución de problemas o situaciones matemáticas de cantidad 

Contreras (2009). Afirma que, la resolución de problemas cuantitativos se 

enfatiza como un proceso de integración de las habilidades existentes de los 
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estudiantes con conceptos matemáticos previos, es decir, todos los conocimientos 

previos relacionados con sistemas y operaciones numéricos.  

Del mismo modo, Sánchez y Fernández (2005). Afirman que, la resolución de 

problemas es la razón para aprender matemáticas reales; se considera el proceso de 

aplicar el conocimiento existente a situaciones nuevas y desconocidas, de manera 

similar, cuando se trata de resolución de problemas, presentación de casos, 

interpretación de datos, resolución de contexto, análisis de situaciones, comparación y 

presentación de resultados, planificación y razonamiento al jugar ajedrez, para hacer 

esto, los estudiantes necesitan aprender a implementar, identificar y analizar. 

 Desarrollar modelos, utilizar la experiencia y la observación para sacar 

conclusiones, comprender hechos y utilizar el razonamiento lógico para probarlos y 

distinguir entre cosas relacionadas.  

Por lo tanto, los estudiantes deben auto verificar sus resultados, en problemas 

numéricos desarrollamos propiedades, operaciones básicas, cálculos de porcentajes, 

promedios y otros sistemas que involucran sistemas numéricos si los resultados 

obtenidos son correctos para los cálculos utilizados, la resolución de problemas es una 

de las habilidades educativas clave que los estudiantes deben aprender a lo largo de 

sus vidas y deben usarse después de completar EBR para realizar la transición a 

actividades comunitarias.  

3.2.15 Importancia de la Resolución de Problemas Matemáticos 

DCN (2009) establece que, resolver problemas matemáticos en la educación 

secundaria es importante porque permite a los estudiantes desarrollar nuevos 

conocimientos, resolver problemas en un contexto matemático o del mundo real y 

tener la oportunidad de utilizar una variedad de otras estrategias entre sí en todas las 

situaciones para que los estudiantes puedan reflexionar, sobre sus resultados, además, 

te permitirá integrar este proceso de aprendizaje con otras áreas extraescolares, 

contribuyendo así al desarrollo de otras habilidades. También te permite relacionar 

ideas matemáticas con tus intereses y experiencias.  
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3.2.16 Objetivo de la Resolución de Problemas de cantidad 

Sánchez y Fernández (2005) mencionaron que el propósito de la resolución de 

problemas cuantitativos es promover la comprensión de habilidades básicas, conceptos 

fundamentales y las relaciones entre ellos. En otras palabras, cuando los estudiantes 

conectan datos y relaciones y luego hacen comparaciones y establecen paralelismos, 

debe quedar claro que resolver el problema no requiere practicar los conocimientos 

existentes de los estudiantes. 

3.2.17 Lineamientos normativos de la evaluación de los aprendizajes 

Según DCN (2009), la evaluación del aprendizaje es un proceso educativo 

continuo, sistemático, participativo y flexible que permite a los docentes observar, 

recopilar, describir, analizar e interpretar información relevante de los estudiantes 

(oportunidades, necesidades y logros). Reflexionar, evaluar y tomar decisiones 

oportunas y adecuadas para mejorar la enseñanza y el aprendizaje. La puntuación se 

utiliza para proporcionar información específica sobre el progreso académico de un 

estudiante. Es por eso que, como maestros, debemos usar una variedad de estrategias 

para rastrear el progreso y las dificultades de los estudiantes, usando indicadores claros 

y precisos basados en las habilidades y capacidades, y luego brindar retroalimentación 

oportuna. La evaluación es formativa y se deben tener en cuenta la descripción de cada 

categoría. 

Las escalas de calificaciones de educación secundaria son: en inicio, cuando 

los estudiantes comienzan a desarrollar el aprendizaje esperan o tienen dificultades 

para desarrollarlo y necesitan monitoreo e intervención del docente dependiendo de su 

ritmo y estilo de aprendizaje. En progreso, cuando un estudiante está en camino de 

lograr una meta de aprendizaje esperada y el estudiante necesita apoyo durante un 

período de tiempo razonable para lograr esa meta. El desempeño esperado, cuando el 

estudiante demuestra el desempeño académico esperado dentro del tiempo 

programado y logrado los estándares según el ciclo de estudio. Logro sobresaliente, 

cuando los estudiantes demuestran el rendimiento académico esperado, demostrando 

satisfactoria capacidad de gestión en todas las tareas propuestas (p. 53).  
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En el centro educativo “Javier Pulgar Vidal” la condición es Jornada Escolar 

Completa (JEC), denominada JEC, su horario de trabajo es de 9 horas pedagógicas, 

donde la programación curricular es de forma integrada mediante proyectos, 

contextualizado según las características y necesidades del estudiante en zona rural. 

Asimismo, si bien es cierto que hasta el momento se encuentra aprobado el programa 

nacional de educación básica, su implementación en materia de evaluación de los 

aprendizajes de los estudiantes se hará de manera formativa, tal como lo establece la 

resolución viceministerial – N° 025 – 2019 – MINEDU, que establece que, 

especialmente en 2019, del segundo al quinto año  de educación secundaria de la EBR, 

se seguirá utilizando la escala vigesimal para fines de  calificación académica, y que 

se implementara a la evolución descriptiva y cualitativa con las escalas C en inicio; B  

en proceso: A logro esperado ; y AD logro destacado, en lo normativo se considera la 

RVM 094- 2020 MINEDU. 

3.3 Bases conceptuales 

a) Estrategias  

Díaz y Hernández, (2002) afirman que, la palabra estrategia, tuvo su origen 

etimológico en el ámbito militar y significaba arte de proyectar y dirigir las 

operaciones militares. En la actualidad, es empleada en distintos ámbitos, recibiendo 

muchas y variadas definiciones que, en términos generales, concuerdan en que, es un 

conjunto de acciones determinadas para alcanzar un objetivo específico. Estas 

acciones son planificadas siguiendo una pauta de actuación con el propósito de 

alcanzar los mejores resultados posibles en la consecución de uno o varios objetivos. 

En el ámbito educativo, se habla de estrategias de enseñanza y aprendizaje, 

entendiéndolo en el primer caso, como los procedimientos o recursos utilizados por 

los docentes para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes; y en el segundo 

caso, como los procedimientos que los estudiantes adquieren y emplean de forma 

intencional, como una herramienta flexible, para aprender significativamente y 

solucionar problemas y demandas académicas.  
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b) Estrategias lúdicas 

Solimar (2012) cree que el concepto de “estrategias de aprendizaje” ha surgido 

recientemente; se entiende como un método interesante en diversos trabajos de 

investigación; hay que dejar claro que existen diferencias claras; el método se basa en 

un campo de conocimiento específico. Un conjunto de procesos que siguen una 

secuencia lógica; por otro lado, una estrategia es un conjunto de ciertos procedimientos 

que están organizados y dirigidos hacia objetivos específicos y son flexibles. Definirlo 

como: un enfoque participativo y dialógico de la enseñanza impulsado por el uso 

creativo y pedagógicamente consistente de tecnología, ejercicios y juegos educativos 

específicamente diseñados para producir resultados significativos en la integración de 

conocimientos, habilidades o competencias y valores sociales. Otros investigadores 

como Colina y Reina citado en Domínguez, (2015) definen “actividades, métodos y 

técnicas lúdicas que crean todos los contextos del proceso de socialización y ayudan 

al niño a interactuar con su grupo de convivencia” (p. 17) 

 Analizando los conceptos y definiciones aportadas por diversos autores, según 

nuestro concepto, se puede decir que las estrategias de juego son métodos y 

procedimientos utilizados por los docentes en el proceso de aprendizaje para lograr 

importantes objetivos de aprendizaje mediante la aplicación de la pedagogía. En este 

proceso cognitivo y de aprendizaje, los juegos son actividades de manera planificada, 

decidida y oportuna para crear un ambiente activo y dinámico para promover el interés 

de los estudiantes en aprender y desarrollar sus sentimientos, emociones y potencial 

físico, dependencia cognitiva, relacional y social de la naturaleza del juego. En este 

sentido, queda claro que las estrategias de juego forman parte de estrategias de 

enseñanza que permiten a los docentes brindar a los estudiantes un aprendizaje 

significativo; también tienen una gran importancia y aplicación pedagógica en la 

resolución de problemas cuantitativos en el plan de estudios de matemáticas, por lo 

que se convertirán en un gran entusiasmo, aprendizaje independiente y diversión.  

c) El juego lúdico y la enseñanza en matemática. 

Los juegos lúdicos en el proceso de aprendizaje, permite a los estudiantes, ser 

creativos, diseñar con autonomía sus reglas lúdicas, basados en su estilo de 

aprendizaje, participan de forma activa y se integra a todos los grupos etarios, 

desarrolla su creatividad, objetiva , concreta y su capacidad crítica de pensar cuando 
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resuelve sus problemas matemáticos, usando operaciones matemáticas a través del 

juego, adquieren experiencia, se unen con mayor frecuencia al mundo y su contexto 

real, estos juegos contribuye a estrechar vínculos amigables en su entorno y sobre todo 

se divierte y aprende. 

d) Juegos lúdicos en el aprendizaje. 

Los juegos lúdicos, son momentos de diversión para los estudiantes y en tal 

proceso desarrollan su creatividad, se auto motivan y les ayuda a desarrollar la 

capacidad de descubrimiento y desafíos, por estas actividades que pasan los 

estudiantes logran aprendizajes que les será significativo y duradero en el desarrollo 

de competencias y habilidades matemáticas, se considera juego lúdico cuando al 

resolver operaciones con números enteros utilizan el ludo con caminos y desafíos, al 

intento de querer llegar a la meta han realizado múltiples operaciones combinadas de 

los números enteros, asimismo pueden distinguir el valor y el signo de los números, 

por eso se considera como un juego que promueve el aprendizaje, también promueve 

la interrelación entre compañeros y su expresión afectiva, cognitivo, psicomotriz, 

moral y eficiente. 

Por consiguiente, los roles de los dos actores son importante el docente guiara 

al estudiante en el procedimiento de solución y el estudiante de forma creativa 

desarrollara su aprendizaje significativo, esto ayuda a los estudiantes a pensar de forma 

matemática. Las estrategias lúdicas son motivadora e innovadora, permite el 

fortalecimiento de los valores y respeto, tolerancia grupal, responsabilidad, tolerancia, 

confianza en sí mismo, seguridad, amor al prójimo 

Los juegos lúdicos tienen tres aspectos importantes que son el carácter lúdico, 

las reglas de juego propias de su creación y la competitividad, asimismo la importancia 

de estos juegos se centra en la innovación del juego mismo por el estudiante, 

desarrollando otros juegos seleccionando otras propuestas como juegos de forma 

continua, haciendo de esto una estrategia de aprendizaje, para logra desarrollar un 

esquema mental de forma matemática. Entre algunos de los juegos lúdicos que se van 

considerar: 
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e) Estrategia heurística 

Se deriva de la heurística griega (εὑρίσκειν) que significa "descubrir, inventar" 

y fue utilizada por el científico Albert Einstein. La estrategia implementa su proceso 

de aplicación a través de reglas, métodos de descubrimiento e invención, actividades 

que nos acercan a la instigación, la visualización, el descubrimiento, la trascendencia, 

la innovación, la invención, la inversión en la resolución y el uso del aprendizaje 

eficiente y efectivo. Por lo tanto, es importante aplicarlo en la resolución de problemas 

matemáticos de diferentes habilidades, lo que puede ayudar a los profesores a 

organizar y comprender de una manera interesante nuevos conocimientos a partir de 

conocimientos previos, que los estudiantes deben descubrir en diferentes situaciones. 

Las estrategias heurísticas deben completar cuatro pasos en el proceso de desarrollo: 

comprender el problema, planificar, ejecutar el plan y monitorear el desarrollo del 

problema matemático.  

f) Estrategia algorítmica 

Las estrategias algorítmicas son la aplicación de algoritmos y procesos a 

diversos problemas o situaciones matemáticas con el fin de resolver linealmente 

ciertos problemas complejos utilizando estándares matemáticos procedimentales que 

los profesores explican o a los que se refieren en ciertos textos para la resolución de 

problemas, es decir, utilizar propiedades, símbolos, símbolos, ecuaciones, 

equivalencias, simplificaciones, etc. Da la oportunidad de resolver problemas 

matemáticos con el contenido de las materias. Cabe señalar que estos procesos forman 

parte del desarrollo de las habilidades matemáticas de los estudiantes, pero ninguno de 

ellos es imprescindible. 
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CAPÍTULO IV. MARCO METODOLÓGICO 

4.1 Ámbito 

El ámbito de estudio es la región de Huánuco, Provincia de Huamalíes, distrito 

de Monzón, centro poblado Palo Acero, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal 

donde se realizó la ejecución del trabajo investigativo y análisis de las variables 

propuestas. 

4.2 Tipo y nivel de investigación  

Por el nivel de estudio, esta investigación es explicativa, según Hernández, 

(2014) una investigación es explicativa al relacionar las causas y el efecto, surge 

nuevos sustentos y conocimientos de solucionado en el contexto, haciendo 

explicaciones y argumentaciones, porque las variables se relacionan, es decir, cómo la 

estrategia lúdica mejora la competencia resuelve problemas de cantidad en el área 

curricular de matemática en los estudiantes del segundo año del nivel secundaria. 

La finalidad que persigue, el presente estudio es resolver un problema real 

pedagógico observado en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, en el área 

curricular de matemática en la institución educativa, en un determinado contexto, por 

lo tanto, el tipo del estudio es aplicado, debido a que, según lo señalado por Campos 

(2009) afirma, si el propósito principal es resolver problemas de forma inmediata, de 

un determinado contexto que se presenta de forma real. 

4.3 Población y muestra 

4.3.1 Descripción de la población  

Para determinar la población y la muestra en el trabajo, se consideró el aporte 

científico, Ñaupas, H., Mejía, E., Novoa, E. & Villagómez, A. (2013), en su libro 

Metodología de la investigación científica y elaboración de tesis. 3ª edición, donde 

describen, el inicio para obtener la muestra, en una investigación, es definir y 

establecer la población o el universo, que son parte de las estadísticas para realizar las 

operaciones matemáticas y detallar el total de participantes, designando con la letra N. 
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El universo en las investigaciones naturales es el conjunto de objetos, hechos, eventos 

que se van a estudiar con las diversas y variadas técnicas que se analizan el hecho de 

estudio, en el contexto producido. 

 Por consiguiente, la población está constituida por 145 estudiantes del nivel 

secundario con 5 secciones de la IE Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzón-

provincia de Huamalíes Región Huánuco y es como se muestra la tabla. 

Tabla 2                                                                                                                          

Población de estudiantes de la Institución Educativa “Javier Pulgar Vidal” 

Grado 
Secciones Cantidad 

1° 
1 30 

2° 
1 25 

3° 
1 30 

4° 
1 30 

5° 
1 30 

Total 
5 145 

Nota: Según nómina de matrícula del SIAGIE 2023 

4.3.2 Muestra y método de muestreo 

Tamayo y Tamayo (2006), define la muestra como: “realizar un conjunto de 

operaciones para preparar la clasificación de determinados caracteres de una población 

universo, o colectivo partiendo de la observación y obteniendo una fracción de la 

población considerada" (p.176). Es decir, una muestra es representativa si cumple las 

características de los individuos de la población en estudio. Para ello se utilizó el 

muestreo no probabilístico fue de una forma intencionada la selecciona de la muestra 

y decisión de la investigadora.  



63 

 

 

La muestra estuvo constituida de 25 estudiantes, del segundo grado, sección 

única, donde se desarrolló el experimento. 

 

Tabla 3                                                                                                                         

Muestra de estudiantes de la Institución Educativa Javier Pulgar Vidal 

Grado Denominación Cantidad 

                 2º 
Grupo experimental 25 

Total 
25 

 

4.3.3 Criterios de inclusión y exclusión  

a) Criterios de inclusión 

Participan todos los estudiantes de nivel secundario. Matriculados en el 

presente año académico 2023. Además, que su asistencia sea continúa y regular 

a la institución educativa. 

b) Criterios de exclusión  

Se excluyen a estudiantes que no sean parte de la institución educativa, 

y aquellos estudiantes que tengan más del 30% de inasistencia a las sesiones 

planificadas durante el desarrollo de investigación.  

 

4.4 Diseño de investigación 

El diseño de investigación utilizado es el pre experimental, debido a que se 

manipula la variable independiente, con un grupo limitado con la finalidad de obtener 

información, y responder al planteamiento del problema estrategias lúdicas en el grupo 

de experimento de la única sección del 2º año secundaria de la institución educativa 

mencionada. 
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Según  Hernández, Sampiere, et al.,  (2013), explica, si existe un solo grupo 

limitado por el contexto, donde se desarrolla el estudio: el  grupo  de estudio se  

denomina,  pre experimental,  donde se mide el efecto de  la variable independiente en 

la variable dependiente, debiendo ser la medición confiable y valida, la importancia 

del diseño se ubica en la aplicación de una pre prueba antes de aplicación de la 

estrategia, y una pos prueba después del tratamiento y/o experimento, haciendo 

seguimiento y monitoreo simultáneo en distintos momentos del proceso de desarrollo 

de la variable independiente, acompañado de un instrumento de evaluación de proceso; 

verificando las causas, efecto y consecuencias entre las variables; con la finalidad de 

verificar los resultados después de haber recibido la aplicación de la variable 

independiente,  para valorar la validez; el proceso es el prospectivo, porque se tiene 

que verificar el proceso desarrollado,  y su esquema es la siguiente: 

 

GE: O1 ------ X ------ O2 

Dónde: 

GE = grupo experimental. 

O1 = aplicación del pre test 

O2 = aplicación del post test 

X = tratamiento 

 

4.5 Técnicas e instrumentos 

4.5.1 Técnicas  

La técnica empleada en la investigación para la variable independiente fue la 

observación directa y para la variable dependiente el cuestionario, para obtener 

información objetiva, con una evaluación de pre prueba y pos prueba al grupo de 
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estudio. Los ítems son referenciales problemas matemáticos propuestos por el 

ministerio de educación en el kit de evaluación. MINEDU (2021) 

Según Hernández (2014) menciona que la “la guía de observación es una 

técnica que permite recabar información general y punto de vista de un grupo de 

personas”. 

La técnica usada en el estudio fue la observación directa en el desarrollo del 

proceso de aprendizajes que se realizó en las doce sesiones en el grado asignado, 

asimismo se realizó el análisis de la literatura con antecedentes relacionados al tema 

desarrollado, y la aplicación del cuestionario como pre prueba y pos prueba. 

4.5.2 Instrumentos  

4.5.2.1. Validación del instrumento para la recolección de datos 

El instrumento, es un cuestionario elaborado, en base a la variable dependiente 

con preguntas  relacionado a la competencia  resuelve problemas de cantidad, con las 

dimensiones establecidas, las preguntas problemas de matemática fueron obtenidas del 

repositorio del Kit de evaluación del MINEDU(2021) haciendo la contextualización a 

nuestra institución educativa, contiene doce preguntas, el tiempo de desarrollo del 

instrumento será de 45 minutos y los resultados será de forma anónima, los ítems 

tienen un puntaje codificado, haciendo un puntaje total de medición cualitativa de 

acuerdo a los resultados de sus respuestas, y los resultados estarán clasificados de 

acuerdo a las categorías establecidas como: C  en inicio, B en proceso, A logro 

esperado y AD logro destacado. Códigos (1-2-3-4)     

El instrumento para recopilar la data es el cuestionario, se debe aplicar como 

pre prueba y pos prueba de la competencia resuelve problemas de cantidad, el 

desarrollo de la misma debe ser organizado y planificado, de forma independiente de 

su autonomía y elasticidad, cumpliendo el proceso de forma necesaria a un sistema 

fundamental, el cual tiene que contener.  

Por lo tanto, el instrumento que se utilizará es el cuestionario, con los criterios 

que ameritan una evaluación formativa, aplicándose un pre prueba y un pos prueba 
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con ítem relacionado a problemas matemáticos de acuerdo a la variable dependiente, 

con los criterios seleccionados de acuerdo a las dimensiones planteadas. Asimismo, se 

usó la ficha de observación, para registrar los avances de logros del aprendizaje.  

Para la  validación del instrumento se realizó  mediante la reglamentación del 

proceso de una investigación, que es, la validación realizada por la modalidad de juicio 

de expertos contando con el apoyo  de  renombrados educadores y grandes personas 

como son, doctores y magister en educación y de especialidad matemática, de la 

universidad de Huánuco,  Hermilio Valdizán , con trayectoria profesional valiosa en 

el sector educativo ellos, previa del pedido mediante carta de presentación,  luego de 

revisar y analizar el instrumento  de recolección de datos, las mismas que estos 

profesionales cuentan con la experiencia en el tema de investigación y en la teoría del 

problema de investigación para poder discutir o recomendar a las preguntas que estén 

en la presente instrumento, también han verificado  la matriz de consistencia y la 

matriz de operacionalizaciòn de las variables de estudio, luego de levantadas las 

observaciones, hechas dieron su conformidad y los validaron en las respectivas fichas 

de validación según formato. 

4.5.2.2. Confiabilidad de los instrumentos para recolección de datos 

El criterio confiabilidad y de validez y del instrumento de investigación, se 

concentra en el contenido interno del instrumento, elaborado con la precisión de las 

variables que pretende medir y la validez de construcción de los ítems, en relación con 

las bases teóricas y objetivos de la investigación evaluando su consistencia y 

coherencia técnica con pruebas estadísticas de confiabilidad para el proceso de 

recolección de datos. 

Hernández et al. (2014), enfatiza la confiabilidad de un instrumento se refiere 

al grado en que su aplicación repetida al mismo individuo u objeto produce resultados 

iguales (p. 200). Según lo escrito, antes de aplicar el preprueba a los estudiantes 

seleccionados para el estudio, se seleccionó al grupo de estudiantes de la I.E. “Javier 

Pulgar Vidal” de los mismos estudiantes y se aplicó una prueba piloto para ver su 

confiabilidad del instrumento. Para la determinación la fiabilidad del instrumento, 

aplicándose el coeficiente Alfa de Cronbach, para la encuesta pretest cuyo resultado 
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fue de     α = 0.81 según la clasificación con la tabla según los teóricos, se interpreta el 

valor de dicho coeficiente: 

0,53 a menos = confiabilidad nula 

0,54 a 0.59 = baja confiabilidad  

0,60 a 0.65 = confiable  

0,66 a 0,71 = muy confiable  

0,72 a 0,99 = excelente confiabilidad  

1.0 = perfecta confiabilidad. 

En la evaluación del instrumente del presente estudio, el coeficiente de la 

prueba piloto fue de 0.81 entonces afirmamos que el instrumento tiene un nivel de 

confiabilidad excelente. 

4.6 Técnicas para el procesamiento y análisis de datos 

Para el desarrollo de la investigación se consideró lo siguiente: 

a) Se validó los instrumentos con sustento a las dimensiones de las variables del 

marco teórico, de acuerdo a lo establecido. 

b) Se aplicó los instrumentos a la muestra  

c)  Se procesó la información de acuerdo a los objetivos planteados 

d)  Se construyó las tablas y gráficos para la descripción de las dimensiones de las 

variables de estudio. 

e) Se evaluó la prueba de hipótesis  

f) Se formuló las conclusiones 

g)  Se redactó el informe 

Asimismo, recopilado la información y los datos del pretest y postest ha sido 

necesario realizar el procesamiento de los datos con el software estadístico SPSS y 

hojas de cálculo del programa Microsoft Excel. Es decir, el procesamiento estadístico 

para el consolidado final, por cada dimensión de la variable dependiente para que 

proporcione resultados objetivos, y conlleven a conclusiones válidas. 
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Tabulación y análisis de datos 

Las tabulaciones se presentan en cuadros de doble entrada y se usaron gráficos 

de barras para medir la frecuencia y proporcionalidad en cuanto a las respuestas, que 

son los resultados para interpretar las recomendaciones y conclusiones de la tesis.  

Según Hernández (2014), nos menciona que para el análisis de los datos 

obtenidos se pueden emplear: tablas de frecuencias para la ordenación de datos de 

manera organizada en varias columnas, los gráficos: son representaciones visuales que 

emplean barras, y sectores, de los datos contenidos en tablas de frecuencias. 

Herramientas estadísticas: el procesamiento de resultados se basó en el uso de las 

siguientes herramientas estadísticas, como medidas de tendencias central y pruebas 

estadísticas. 

4.7 Aspectos éticos  

En la investigación,  se consideró el conocimiento de los participantes y la 

autorización legar de la institución educativa, en el proceso se realizó actividades de 

carácter formal para el desarrollo del estudio  y solicitudes  correspondientes de 

autorización  al director de  la  institución educativa mediante oficio de pedido para el 

desarrollo de la investigación en coordinación con el asesor pedagógico, quienes 

autorizaron dicho estudio, asimismo el conocimiento a los padres de familia , quienes 

autorizaron, delegando al representante de la IE  por el director, que legalmente le 

corresponde, de la misma forma las pruebas que se aplicaron fueron para procesar 

información de forma ética, se comunicó que las respuestas fueron anónimas cuidando 

la integridad de los estudiantes, siguiendo protocolos de cuidado de cada persona como 

los resultados que se obtenga. 

Toda información que se recopilo en el presente trabajo investigativo, y de 

todas las bibliografías se respeta las fuentes de donde proviene, considerando en las 

citas como corresponde. 
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CAPÍTULO V. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

5.1  Análisis descriptivos 

5.1.1 Análisis descriptivo de la variable independiente estrategias lúdicas y la 

variable dependiente resuelve problemas de cantidad. 

Tabla 4                                                                                                           

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la variable 

dependiente resuelve problemas de cantidad pre prueba y prueba de salida. 

Pre prueba Prueba de salida 

Niveles de 

logro 
f % % válido 

% 

acumulad

o 

f % 
% 

válido 

% 

acumulado 

 

En Inicio 20 80,0 80,0 80,0     

En Proceso 5 20,0 20,0 100,0 13 52,0 52,0 52,0 

Logro 

esperado 
    11 44,0 44,0 96,0 

Logro 

destacado 
    1 4,0 4,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0  25 100,0 100,0  

Fuente: Resultados de la pre prueba y pos prueba resuelve problemas de cantidad 

 

 

Figura 1                                                                                                     

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la variable 

dependiente resuelve problemas de cantidad pre prueba y prueba de salida. 
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Según la tabla 4 y figura 1 en la pre prueba de la variable independiente 

estrategias lúdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se 

determinó que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en 

el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de 

salida se determinó 13 estudiantes en proceso que equivale al 52% del total, 11 

estudiantes en el logro esperado que equivale al 44% del total y 1 estudiante en el logro 

destacado que equivale al 4% del total.   

 

5.1.2 Análisis descriptivo de la variable independiente estrategias lúdicas y la 

dimensión traduce cantidades a expresiones numéricas. 

Tabla 5                                                                                                           

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión 

traduce cantidades a expresiones numéricas pre prueba y prueba de salida. 

Pre prueba Prueba de salida 

Niveles de 

logro 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 

 
En Inicio 20 80,0 80,0 80,0 1 4,0 4,0 4,0 

En Proceso 5 20,0 20,0 100,0 15 60,0 60,0 64,0 
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Logro 

Esperado 
    7 28,0 28,0 92,0 

Logro 

destacado 
    2 8,0 8,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0  25 100,0 100,0  

Fuente. Distribución de resultados del pre prueba y pos prueba dimensión uno 

Figura 2                                                                                                              

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión 

traduce cantidades a expresiones numéricas pre prueba y prueba de salida. 

 

Según la tabla 5 y figura 2 en la pre prueba de la variable independiente 

estrategias lúdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se 

determinó que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en 

el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de 

salida se determinó 1 estudiantes en inicio que equivale al 4% del total, 15 estudiantes 

en el logro en proceso que equivale al 60% del total, 7 estudiante en el logro esperado 

que equivale al 28% del total y 2 estudiantes en el logro destacado que equivale al 8% 

del total.   

5.1.3 Análisis descriptivo de la variable independiente estrategias lúdicas y la 

dimensión comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

Tabla 6                                                                                                            
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Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones pre prueba y prueba 

de salida. 

Pre prueba Prueba de salida 

Niveles de 

logro 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 

 

Inicio 20 80,0 80,0 80,0     

Proceso 5 20,0 20,0 100,0 14 56,0 56,0 56,0 

Logro     11 44,0 44,0 100,0 

Logro 

destacado 
        

Total 25 100,0 100,0  25 100,0 100,0  

Fuente. Distribución de resultados del pre prueba y pos prueba dimensión dos. 

 

Figura 3                                                                                                               

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones pre prueba y prueba 

de salida. 
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Según la tabla 6 y figura 3 en la pre prueba de la variable independiente 

estrategias lúdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se 

determinó que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en 

el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de 

salida se determinó 14 estudiantes en logro esperado que equivale al 56% del total y 

11 estudiante en el logro destacado que equivale al 44% del total. 

 

5.1.4 Análisis descriptivo de la variable independiente estrategias lúdicas y la 

dimensión usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo. 

Tabla 7                                                                                                                 

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión usa 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo pre prueba y prueba de salida. 

Pre prueba Prueba de salida 

Niveles de 

logro 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 

 

En Inicio 20 80,0 80,0 80,0 2 8,0 8,0 8,0 

En Proceso 5 20,0 20,0 100,0 14 56,0 56,0 64,0 

Logro 

Esperado 
    7 28,0 28,0 92,0 

 

Logro 

destacado 

    2 8,0 8,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0  25 100,0 100,0  

Fuente: Distribución de resultados pre prueba y pos prueba dimensión tres. 
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Figura 4                                                                                                    

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión usa 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo pre prueba y prueba de salida. 

 

 

Según la tabla 7 y figura 4 en la pre prueba de la variable independiente 

estrategias lúdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se 

determinó que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en 

el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de 

salida se determinó 2 estudiantes en inicio que equivale al 8% del total, 14 estudiantes 

en el logro en proceso que equivale al 56% del total, 7 estudiante en el logro esperado 

que equivale al 28% del total y 2 estudiantes en el logro destacado que equivale al 8% 

del total.   

 

5.1.5 Análisis descriptivo de la variable independiente estrategias lúdicas y la 

dimensión Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones. 

Tabla 8                                                                                                           

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión 
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Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones  pre 

prueba y prueba de salida. 

Pre prueba Prueba de salida 

Niveles de 

logro 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 
f % 

% 

válido 

% 

acumulado 

 

Inicio 20 80,0 80,0 80,0     

Proceso 5 20,0 20,0 100,0 11 44,0 44,0 44,0 

Logro     10 40,0 40,0 84,0 

Logro 

destacado 
    4 16,0 16,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0  25 100,0 100,0  

Fuente. Distribución de resultados del pre prueba y pos prueba dimensión cuatro 

 

Figura 5                                                                                                              

Representación de la variable independiente estrategias lúdicas y la dimensión 

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones  pre 

prueba y prueba de salida. 
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Según la tabla 8 y figura 5 en la pre prueba de la variable independiente 

estrategias lúdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se 

determinó que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en 

el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de 

salida se determinó  11 estudiantes en el logro en proceso que equivale al 44% del 

total, 10 estudiante en el logro esperado que equivale al 40% del total y 4 estudiantes 

en el logro destacado que equivale al 16% del total.   

5.2 Análisis inferencial y/o contrastación de hipótesis 

5.2.1 Prueba de normalidad de la variable independiente estrategias lúdicas y la 

variable dependiente resuelve problemas de cantidad. 

a) Plantear las hipótesis 

 H0: Los datos tienen una distribución normal 

 Ha: Los datos no tienen una distribución normal 

b) Nivel de significancia  

 Confianza: 95% 

 Significancia: 5% 

c) Prueba estadística a emplear 

Tabla 9                                                                                                                   

Prueba de normalidad según Shapiro - Wilk 

Pruebas de normalidad Shapiro-Wilk 

Estrategias lúdicas ,493 25 ,000 

Resuelve problemas de cantidad ,721 25 ,000 

a. Corrección de significación de Lilliefors 

Fuente. Distribución de resultados de normalidad 

d) Criterios de decisión  

 Si p< 0.05 rechazamos la Ho y acepto la Ha 



77 

 

 

 Si p ≥ 0.05 aceptamos la Ho y rechazamos la Ha 

e) Decisión y conclusión  

 Como p= 0 < 0.05 entonces rechazamos la Ho y acepto la Ha, es decir 

los datos no tienen una distribución normal, por lo tanto, aplicamos la técnica 

estadística no paramétrica de Wilcoxon. 

5.2.2 Contrastación de la hipótesis general 

 Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria de 

la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

Tabla 10                                                                                                                                                        

Rangos de estimación 

 N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Resuelve problemas de 

cantidad - Estrategias 

lúdicas 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 23b 12,00 276,00 

Empates 2c   

Total 25   

a. Resuelve problemas de cantidad < Estrategias lúdicas 

b. Resuelve problemas de cantidad > Estrategias lúdicas 

c. Resuelve problemas de cantidad = Estrategias lúdicas 

Tabla 11                                                                                                                                

Estadísticos de pruebaa 

 
Resuelve problemas de cantidad - 

Estrategias lúdicas 

Z -4,332b 

Sig. asin. (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 



78 

 

 

 Según el rango de estimación determinada en la tabla 10 de la técnica 

estadística  corresponde al estadísticos de pruebaa cuyo resumen se determinó en la 

Tabla 11 donde el valor de Z es -4,332b y la significancia asintótica bilateral igual a 

0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió contrastar la hipótesis general 

que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria de 

la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón y rechazar la hipótesis nula. 

5.2.3 Contrastación de la hipótesis específica 1 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad Traduce 

cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario 

en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón 

Tabla 12                                                                                                                    

Rangos de estimación 

 N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas - 

Estrategias lúdicas 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 22b 11,50 253,00 

Empates 3c   

Total 25   

a. Traduce cantidades a expresiones numéricas < Estrategias lúdicas 

b. Traduce cantidades a expresiones numéricas > Estrategias lúdicas 

c. Traduce cantidades a expresiones numéricas = Estrategias lúdicas 

Tabla 13                                                                                                                     

Estadísticos de pruebaa 

 
Traduce cantidades a expresiones 

numéricas - Estrategias lúdicas 

Z -4,261b 

Sig. asin. (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 
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b. Se basa en rangos negativos. 

Nota. Elaboración propia. 

 Según el rango de estimación determinada en la tabla 12 se la técnica 

estadística  corresponde al estadísticos de pruebaa cuyo resumen se determinó en la 

Tabla 13 donde el valor de Z es -4,261b y la significancia asintótica bilateral igual a 

0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió contrastar la hipótesis específica 

1 que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad traduce 

cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario 

en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón y rechazar la hipótesis nula. 

5.2.4 Contrastación de la hipótesis específica 2 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad Comunica 

su comprensión sobre los números y las operaciones, en los estudiantes de segundo 

grado secundario en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

Tabla 14                                                                                                                  

Rangos de estimación 

 N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Comunica su 

comprensión sobre los 

números y las 

operaciones - Estrategias 

lúdicas 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 24b 12,50 300,00 

Empates 1c   

Total 25   

a. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones < Estrategias 

lúdicas 

b. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones > Estrategias 

lúdicas 

c. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones = Estrategias 

lúdicas 

Tabla 15                                                                                                                    

Estadísticos de pruebaa 
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Comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones - 

Estrategias lúdicas 

Z -4,490b 

Sig. asin. (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Según el rango de estimación determinada en la tabla 14 se la técnica 

estadística  corresponde al estadísticos de pruebaa cuyo resumen se determinó en la 

Tabla 15 donde el valor de Z es -4,490b y la significancia asintótica bilateral igual a 

0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió contrastar la hipótesis específica 

2 que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad Comunica 

su comprensión sobre los números y las operaciones, en los estudiantes de segundo 

grado secundario en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón y rechazar 

la hipótesis nula. 

5.2.5 Contrastación de la hipótesis específica 3 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en los estudiantes 

de segundo grado secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

 

 

Tabla 16                                                                                                                      

Rangos de estimación 

 N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y calculo - 

Estrategias lúdicas 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 20b 10,50 210,00 

Empates 5c   

Total 25   

a. Usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo < Estrategias lúdicas 
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b. Usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo > Estrategias lúdicas 

c. Usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo = Estrategias lúdicas 

Tabla 17                                                                                                                       

Estadísticos de pruebaa 

 

Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y calculo - Estrategias 

lúdicas 

Z -4,041b 

Sig. asin. (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

Según el rango de estimación determinada en la tabla 16 se la técnica 

estadística  corresponde al estadísticos de pruebaa cuyo resumen se determinó en la 

Tabla 17 donde el valor de Z es -4,041b y la significancia asintótica bilateral igual a 

0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió contrastar la hipótesis específica 

3 que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en los estudiantes 

de segundo grado secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

y rechazar la hipótesis nula. 

 

5.2.6 Contrastación de la hipótesis específica 4 

 Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de 

matemática, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón.  

Tabla 18                                                                                                                            

Rangos de estimación 
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 N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

números y las 

operaciones - Estrategias 

lúdicas 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 23b 12,00 276,00 

Empates 2c   

Total 25   

a. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones números y las operaciones < 

Estrategias lúdicas 

b. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones números y las operaciones > 

Estrategias lúdicas 

c. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones números y las operaciones = 

Estrategias lúdicas 

 

Tabla 19                                                                                                                         

Estadísticos de pruebaa 

 

Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones números y las operaciones 

- Estrategias lúdicas 

Z -4,283b 

Sig. asin. (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

 

Según el rango de estimación determinada en la tabla 18 se la técnica 

estadística  corresponde al estadísticos de pruebaa cuyo resumen se determinó en la 

tabla 19 donde el valor de Z es -4,283b y la significancia asintótica bilateral igual a 

0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió contrastar la hipótesis específica 

4 que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la 

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de 
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matemática, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón y rechazar la hipótesis nula. 

5.3 Discusión de resultados 

Respecto al objetivo general: Demostrar la influencia de la estrategia lúdica en 

el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 

nivel secundaria de la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón; según 

prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que el estadístico de la pruebaa   

el valor de Z es -4,332b y la significancia asintótica bilateral igual a 0,000 que resultó 

menor que 0,05 lo que me permitió demostrar que: Las estrategias lúdicas influyen 

significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad 

en los estudiantes del nivel secundaria de la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón. Que coincide con el estudio de Peres (2020), en su trabajo de  tesis titulada 

Enseñanza y aprendizaje de las cuatro operaciones básicas mediante estrategias 

lúdicas para sexto año de educación general básica, Unidad Educativa 16 de Abril, 

concluye que: el juego promueve el dinamismo, interés y participación en el proceso 

de aprendizaje, las actividades cognitivas de las cuatro operaciones matemáticas, son 

logradas efectivamente mediante los recursos lúdicos, además los juegos genera 

emociones positivas en el ser humano, por estas razones se destaca que, el uso de las 

estrategias lúdicas, aplicadas correctamente incrementa el interés y motivación de los 

estudiantes en el aprendizaje. Finalmente, el autor   recomienda, el   docente debe 

diseñar estrategias activas con recursos lúdicos didácticos innovadores, porque 

permite crear ambientes que facilita el aprendizaje significativo con conocimientos 

sostenibles que reflejan en las calificaciones, además dice, el juego debe ser 

aprovechado de forma que las competencias matemáticas se desarrollen, y no 

solamente sea juegos comunes. 

Referente al objetivo específico 1: Comprobar como las estrategias lúdicas 

influyen en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los 

estudiantes de segundo grado secundario en la institución educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón; Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que el 

estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,261b y la significancia asintótica bilateral 

igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió comprobar que: Las 
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estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades a 

expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario en la 

institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. Que coincide con el estudio de 

Palomino (2022), en  su investigación titulada Estrategia Lúdicas en el proceso de 

Aprendizaje de Matemáticas para los estudiantes de Básica Superior de la Unidad 

Educativa El Empalme, Guayas 2021 – 2022, determinó las siguientes  conclusiones: 

Las estrategias lúdicas mejoran significativamente el proceso de aprendizaje de las 

matemáticas; permiten un aprendizaje activo, practico, real, dinámico, motivador, 

cooperativo y didáctico; permitiendo potenciar el rendimiento escolar de los 

estudiantes. Los estudiantes, consideran importante integrar estrategias lúdicas- juegos 

al desarrollar sesiones matemáticas, sumadas a las estrategias participativas y 

colaborativas en el aprendizaje de las matemáticas que los docentes aplican en los 

estudiantes de básica superior, conllevando en el desarrollo habilidades del 

pensamiento como: la atención, memoria, comprensión de conceptos y resolución de 

problemas matemáticos. Así mismo, recomiendan que los docentes adopten estrategias 

lúdicas utilizando herramientas TICs para fortalecer el proceso de aprendizaje de 

matemáticas en los estudiantes de básica superior de la Unidad Educativa ¨El 

Empalme¨ 

Referente al objetivo específico 2: Comprobar como las estrategias lúdicas 

influyen en la capacidad comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, en los estudiantes del segundo grado secundario en la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón; según prueba de rangos con signo de 

Wilcoxon se determinó que el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,490b y la 

significancia asintótica bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me 

permitió comprobar que: Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la 

capacidad Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, en los 

estudiantes de segundo grado secundario en la institución educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón. Que coincide con el estudio de Cubas (2023), en su tesis Aplicación 

de juegos lúdicos para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en los 

estudiantes del tercer grado de la I.E. “José Arana Berruete” Mollebamba – 

Huambos, 2021; que determinó las siguientes conclusiones: La aplicación de juegos 

lúdicos mejoró el nivel de logro en los aprendizajes en la competencia Resuelve 
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problemas de cantidad, donde el nivel de logro destacado se incrementó en 47,62%, 

demostrando la eficacia de la estrategia. Los juegos lúdicos mejoraron en las 

dimensiones de la competencia resuelve problemas de cantidad, se evidencia el logro 

en cada dimensión de la competencia; la dimensión 1 "Traduce cantidades a 

expresiones numéricas”, en el nivel de logro destacado, se incrementó en 28,57%. En 

la dimensión 2 “Comunica su comprensión sobre el número y sus operaciones”, en el 

nivel de logro destacado se incrementó en 38,10%. En la dimensión 3 “Usa estrategias 

y procedimientos de estimación y cálculo”, en el nivel de logro destacado se 

incrementó en 66,67% y en la dimensión 4 “Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones”, en el nivel de logro destacado se incrementó 

en 47,62%.  

Referente al objetivo específico 3: Probar de qué manera las estrategias lúdicas 

influyen en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en 

los estudiantes del segundo grado secundaria en la institución educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón; Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que el 

estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,041b y la significancia asintótica bilateral 

igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió probar que:  Las 

estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad usa 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en los estudiantes de segundo 

grado secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón. Que 

coincide con el estudio de Torres (2019), en su estudio de investigación, titulada El 

método CEAR para mejorar la resolución de problemas de cantidad en el área de 

matemática en los estudiantes de educación secundaria en la I.E. N° 32133 Ambo 

2018; donde enfatiza las siguientes conclusiones: mediante el método CEAR, se logró 

mejorar la resolución de problemas de cantidad en el área de matemática con los 

estudiantes de educación secundaria de la I.E. N° 32133, Ambo 2018. Asimismo, los 

resultados porcentuales fueron de ascenso al nivel satisfactorio con el 42,9% haciendo 

la comparación con el grupo de control. El autor, expresa, que el aprendizaje será 

satisfactorio en cualquiera de los niveles educativos y en el área de matemática cuando 

el  docente desarrolle las sesiones de aprendizaje con  una didáctica activa y lúdica, 

partiendo de los interés de los estudiantes, de esta manera  promueve en los estudiantes, 

motivación, interés y actitudes de predisposición para participar en el aprendizaje 
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matemático, con  métodos, estrategias y juegos que sean de significatividad para el 

estudiante, y que de manera inconsciente aprenderá de forma activa y útil para 

desenvolverse en su contexto. 

Referente al objetivo específico 4: Probar de qué manera las estrategias lúdicas 

influyen en la capacidad Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones de matemática en los estudiantes de segundo grado secundaria en la 

institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón; Según Prueba de rangos con signo 

de Wilcoxon se determinó que el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,283b y 

la significancia asintótica bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me 

permitió probar que:  Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el 

desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 

las operaciones de matemática, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la 

institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. Que coincide con el estudio de 

Ramos (2019), en su tesis Estrategias lúdicas para desarrollar nociones Matemáticas; 

que arribó a las siguientes conclusiones: la aplicación de estrategias lúdicas en las 

sesiones de aprendizaje, con capacidades y contenidos pertinentes favorece el 

aprendizaje en los estudiantes desarrollando sus habilidades en las nociones 

matemáticas, al solucionar problemas de contexto, el uso pertinente y adecuado del 

material educativo promueve el desarrollo, de las habilidades matemáticas, siendo 

pertinente y favorable para desarrollar las habilidades matemáticas en los niños y 

niñas. Además, enfatizan el logro de la motivación en los estudiantes debido a que 

vivencian las sesiones y genera reflexión en la práctica docente frente a los resultados 

obtenidos que indican el logro significativo de los aprendizajes en matemáticas de 

estudiantes del nivel inicial, fomentando el pensamiento matemático en cada uno de 

ellos. De esta manera el trabajo de mi autoría se relaciona con la variable 

independiente, mostrando la importancia que tiene las estrategias lúdicas en el 

aprendizaje matemático, en los tres niveles educativos de la educación peruana. 

5.4 Aporte científico de la investigación 

El aporte científico del estudio es que a través de la prueba de rangos con signo 

de Wilcoxon se determinó la significancia asintótica bilateral igual a 0,000 que resultó 
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menor que 0,05 lo que me permitió demostrar que: Las estrategias lúdicas influyen 

significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad 

en los estudiantes del nivel secundaria de la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón.  

El aporte significativo de la investigación que a través de la prueba de rangos 

con signo de Wilcoxon se determinó que la significancia asintótica bilateral resultó 

0,000 menor que 0,05 lo que me permitió probar que: Las estrategias lúdicas influyen 

significativamente en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los 

estudiantes de segundo grado secundario en la institución educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón. 

El aporte de la investigación es que a través de la prueba de rangos con signo 

de Wilcoxon se determinó la significancia asintótica bilateral igual a 0,000 que resultó 

menor que 0,05 lo que me permitió probar que: Las estrategias lúdicas influyen 

significativamente en la capacidad Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones, en los estudiantes de segundo grado secundario en la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

El aporte a la comunidad científica es que a través de la prueba de rangos con 

signo de Wilcoxon se determinó que la significancia asintótica bilateral igual a 0,000 

que resultó menor que 0,05 lo que me permitió comprobar que: Las estrategias lúdicas 

influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo, en los estudiantes de segundo grado 

secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

El aporte científico del estudio es que a través de la prueba de rangos con signo 

de Wilcoxon se determinó que la significancia asintótica bilateral resultó 0,000 menor 

que 0,05 lo que me permitió probar que: Las estrategias lúdicas influyen 

significativamente en el desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones de matemática, en los estudiantes de segundo 

grado secundaria, en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que 

el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,332b y la significancia asintótica 

bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió concluir que: 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria de la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

SEGUNDA: Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que 

el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,261b y la significancia asintótica 

bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió concluir que: 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades 

a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario en la 

institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

TERCERA: Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que 

el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,490b y la significancia asintótica 

bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió concluir que: 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en la capacidad Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones, en los estudiantes de segundo grado 

secundario en la institución educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 

CUARTA: Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que 

el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,041b y la significancia asintótica 

bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió concluir que: 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad usa 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en los estudiantes de segundo 

grado secundaria, en la institución educativa Javier Pulgar Vidal, Monzón 

QUINTA: Según Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determinó que 

el estadístico de la pruebaa   el valor de Z es -4,283b y la significancia asintótica 

bilateral igual a 0,000 que resultó menor que 0,05 lo que me permitió concluir que: 

Las estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad 

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de 
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matemática, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón. 
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SUGERENCIAS 

a) Se sugiere a la Institución Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzón, 

desarrollar la estrategia lúdica para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria porque sea demostrado que las 

estrategias lúdicas influyen significativamente en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad. 

b) Se sugiere y recomienda a los directivos de la Institución Educativa 

Javier Pulgar Vidal, Monzón, desarrollar las estrategias lúdicas porque se comprobó 

que influyen en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los 

estudiantes de segundo grado secundario.  

c) Se sugiere y recomienda a los directivos de la Institución Educativa 

Javier Pulgar Vidal, Monzón, desarrollar las estrategias lúdicas porque se comprobó 

que influyen significativamente en la capacidad comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones, en los estudiantes de segundo grado secundario.  

d) Se sugiere a los directivos de la Institución Educativa Javier Pulgar 

Vidal, Monzón, desarrollar las estrategias lúdicas porque sea comprobado que influyen 

significativamente en el desarrollo de la capacidad usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo, en los estudiantes de segundo grado secundaria. 

e) Se sugiere a los directivos de la Institución Educativa Javier Pulgar 

Vidal, Monzón, desarrollar las estrategias lúdicas porque sea comprobado que influyen 

significativamente en el desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones de matemática, en los estudiantes de segundo 

grado secundaria. 
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ANEXO 01. MATRIZ DE CONSISTENCIA 

MATRIZ DE CONSISTENCIA – PRE EXPERIMENTAL 

Título: ESTRATEGIAS LÚDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS 

DE CANTIDAD EN SECUNDARIA, INSTITUCIÒN EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL, MONZÒN 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÒTESIS VARIABÑLES DIMENSION INDICADORES METODOLOGIA 

Y POBLACION  

TECNICA

S E  

INSTRUM

ENTO 

Problema general 

De qué manera las estrategias 

lúdicas influyen en el desarrollo 

de  la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los 

estudiantes de segundo grado 

del nivel secundario en la 

institución educativa. Javier 

Pulgar Vidal,  Monzón? 

 

Problemas específicos: 

¿De qué manera   las estrategias 

lúdicas  influyen en  la 

Objetivo general 

Demostrar la influencia de la 

estrategia lúdica en el 

desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en los estudiantes del 

nivel secundaria de la 

institución educativa. Javier 

Pulgar Vidal, Monzón 

Objetivos específicos: 

• Comprobar  como las 

estrategias lúdicas  

influyen en la capacidad  

Hipótesis general 

Las estrategias lúdicas 

influyen significativamente 

en el desarrollo de las 

competencia  resuelve 

problemas de cantidad en 

los estudiantes del nivel 

secundaria de la institución 

educativa. Javier Pulgar 

Vidal, Monzón 

 

Hipótesis específicas: 

independiente: 

ESTRATEGIAS 

LÚDICAS 

 

 

 

 

Diseño 

metodológico 

de enseñanza 

con estrategias 

lúdicas  

 

Diseña  y crea, la  unidad y sesiones de 

aprendizaje con tipos de juegos lúdicos 

para resolver problemas de cantidad 

estableciendo relaciones entre condiciones 

de datos del problema y sistemas 

numéricos. 

METODOLOGÍA 

La investigación se 

tipifica de la 

siguiente manera: 

TIPO: 

Aplicada-Explicativa 

MÉTODO: 

Descriptivo y 

explicativo 

DISEÑO:  

Pre  experimental 

POBLACIÓN 

Para la 

variable 

independiente 

Lista de cotejo 

 

Implementa estrategias y material en base 

a juegos para el desarrollo de las sesiones  

de aprendizaje  como Shop 

tienda, Bingo, tablero de posición  Ruleta, 

Sudoku y camino avanza en los diferentes 

problemas matemáticos. 
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capacidad Traduce cantidades a 

expresiones numéricas en los 

estudiantes de segundo grado 

secundaria en la  institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón? 

¿De qué manera las 

estrategias lúdicas influyen en la 

capacidad comunica su 

comprensión sobre los números 

y las operaciones en los 

estudiantes de segundo grado 

secundario en la institución 

educativa Javier Pulgar Vidal, 

Monzón 

¿De qué manera las estrategias 

lúdicas influyen en la capacidad 

usa estrategias y procedimientos 

de estimación y cálculo en los 

estudiantes de segundo grado 

secundario en la institución 

educativa. Javier Pulgar Vidal, 

Monzón? 

¿De qué manera las 

estrategias lúdicas  influyen en 

la capacidad argumenta 

afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las 

operaciones de matemática en 

traduce cantidades a 

expresiones numéricas, en  

los estudiantes de segundo 

grado secundario en la 

institución educativa. 

Javier Pulgar Vidal,  

Monzón 

• Comprobar como las 

estrategias lúdicas influyen 

en la capacidad comunica 

su comprensión sobre los 

números y las operaciones, 

en los estudiantes del 

segundo grado secundario 

en la institución educativa. 

Javier Pulgar Vidal, 

Monzón 

• Probar de qué manera las 

estrategias lúdicas influyen  

en la capacidad usa 

estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo, en los 

estudiantes del segundo  

grado secundaria  en la 

institución educativa. 

Javier Pulgar Vidal, 

Monzón 

• Las estrategias lúdicas 

influyen 

significativamente  en la 

capacidad Traduce 

cantidades a expresiones 

numéricas, en  los 

estudiantes de segundo 

grado secundario en la 

institución educativa. 

Javier Pulgar Vidal, 

Monzón 

• Las estrategias lúdicas 

influyen 

significativamente en la 

capacidad Comunica su 

comprensión sobre los 

números y las operaciones, 

en los estudiantes de 

segundo grado secundario 

en la institución educativa. 

Javier Pulgar Vidal, 

Monzón. 

• Las estrategias lúdicas 

influyen 

significativamente en el 

desarrollo de la capacidad 

usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo, en los 

Crea y aplica instrumento de evaluación al 

desarrollar sesiones de aprendizaje con la 

gamificaciòn.   

La población estará 

conformada por: 

Estudiantes del 

segundo año de 

educación 

secundaria de la IE 

Javier Pulgar Vidal 

Monzón, Huánuco.  

Muestra: 

GE: estudiantes del 

2º grado, única 

sección. 25 

estudiantes.  Desarrollo 

pedagógico de 

las estrategias 

lúdicas 

Utilizan juegos diseñados en situaciones 

matemáticas de cantidad al resolver 

operaciones matemáticas para desarrollar 

la comprensión de números y 

operaciones   básicas, con fracciones y 

decimales, porcentajes, descuentos 

porcentuales  con los 

números racionales   

Resuelven situaciones matemáticas 

usando procedimientos de estimación y 

cálculo al resolver operaciones de 

conversión con las unidades de masa, 

capacidad y la notación científica, usando 

la ruleta, bingo y el camino avanza. 

Resuelve situaciones matemáticas  con en

unciados sobre relaciones numéricas y 

operaciones en problemas  

de porcentaje ganancias y pérdidas  

en compras, jugando al shop- tienda 

   Reflexión  

de la 

aplicación 

Reflexionan y evalúan el nivel de  logro de 

aprendizaje alcanzado con  la aplicación 

de  estrategias lúdicas- juegos en las 

actividades de aprendizaje matemático 
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los estudiantes de segundo 

grado secundaria en la 

institución educativa. Javier 

Pulgar Vidal, Monzón? 

• Probar de qué manera las 

estrategias lúdicas  

influyen en la capacidad 

Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

numéricas y las 

operaciones de matemática 

en los estudiantes de 

segundo grado secundaria 

en la institución educativa 

Javier Pulgar Vidal,  

Monzón 

estudiantes de segundo 

grado secundaria, en la 

institución educativa Javier 

Pulgar Vidal, Monzón 

 

• Las  estrategias lúdicas  

influyen 

significativamente en el 

desarrollo de la 

capacidad argumenta 

afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y 

las operaciones de 

matemática, en  los 

estudiantes de segundo 

grado secundaria, en la 

institución educativa. 

Javier Pulgar Vidal, 

Monzón.  

 

de 

estrategias 

lúdicas en el 

aprendizaje 

matemático 

Dependiente: 

COMPETENCIA 

MATEMATICA 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

En una  situación matemática, establece  

relaciones entre los datos y las condiciones 

vinculadas al repartir cantidades con los 

números racionales, fracciones  

Ítem 1 

Pa

ra la variable 

dependiente: 

Ins

trumentos de 

evaluación: 

Cuestionario 

Lista de cotejo 

Para el 

procesamient

o de los 

datos: 

Herramientas 

estadísticas 

para la 

presentación y 

análisis de los 

datos. 

 

Realiza transformaciones de cantidades 

numéricas a graficas o simbólicas,  

involucrando  las operaciones con  

fracciones. 

Ítem 3 

Establece relaciones entre datos y 

condiciones y acciones de ganar perder o 

comparar cantidades y las transforma a 

expresiones numéricas o simbólicas que 

incluyen aumentos y descuentos 

porcentuales sucesivos. 

Ítem 11 

Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones. 

Expresa su comprensión sobre los datos y 

condiciones de un problema para separar y 

representar cantidades que involucra uso 

de números decimales. 

Ítem 2-7 

 

Comunica su comprensión sobre las 

fracciones cuando  lee una fracción 

Ítem 4 
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simbólica y realiza la representación   

gráfica.  

Expresa su comprensión sobre las 

fracciones  como parte todo involucrando 

situaciones porcentuales las transforma a 

expresiones gráficas para interpretar el 

valor relativo porcentaje de una cantidad 

Ítem 6 

 

Expresa su comprensión de la 

equivalencia entre las expresiones 

fraccionarias y porcentuales  

Ítem 10 

 

Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

Usa diversas estrategias para establecer 

equivalencia entre unidades de masa. 

  

Ítem 5 

 

Usa diversas estrategias para establecer 

equivalencia entre unidades de capacidad 

Ítem 9 

 

Usa procedimiento de solución para 

establecer relación entre la representación 

de un numero en notación científica 

Ítem 12 

 

Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

Argumenta la validez de una afirmación 

vinculada al descuento porcentual de una 

cantidad en su  entorno al realizar 

ejemplos 

Ítem 8 
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Anexo 2 

Consentimiento informado 
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Anexo 3 

Instrumentos
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Anexo 4 

Validación de los instrumentos por expertos
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Anexo 6 

Prueba de confiabilidad 

 

   

 

 

 

      

     alfa  0,81     

           

              

    

 

  k 12        

     

 

2,0896        

     Vt 8,08        

Item 1 Item 2 Item 3 Item 4Item 5 Item 6Item 7Item 8Item 9Item 10 Item 11 Item 12 suma Pro

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 14 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 13 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 14 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 13 1

1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1

1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 14 1

1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 13 1

3 2 1 1 2 1 1 2 2 1 1 1 18 2

1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 13 1

2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1

1 3 1 2 2 2 2 2 2 1 1 1 20 2

1 2 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 15 1

1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1

1 1 2 3 1 1 2 2 2 1 2 1 19 2

1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 1

1 1 2 1 2 1 2 2 2 2 3 2 21 2

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

2 2 1 1 2 1 1 2 2 2 2 2 20 2

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12 1

0.24 0.30 0.11 0.19 0.31 0.11 0.11 0.22 0.16 0.07 0.21 0.07 8.08

∝ ∝=  
𝐾

𝐾 − 1
⌊1 −

∑𝑉𝑖

𝑉𝑡
⌋ 
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Anexo 7 

Sesiones de aprendizaje 
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Anexo 8 

Fotos de las Sesiones de Aprendizaje 
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