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RESUMEN 

 

El escrito buscó determinar la relación entre el uso de las estrategias lúdicas y el 

aprendizaje de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima - 2021, por ello, esta investigación empleó 

un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, nivel correlacional y diseño no 

experimental de corte transversal, cuya muestra se compuso mediante 27 

estudiantes en educación primaria. De este modo, se utilizaron la encuesta y el 

análisis documental como técnicas de recolección de datos, y se usó el cuestionario 

y la prueba diagnóstica de matemática de 5° grado de educación primaria del 2021 

como instrumentos. Los hallazgos indicaron que 24 estudiantes, representados por 

el 89 % mostraron que “utilizan” estrategias lúdicas como parte de su aprendizaje 

y 3 estudiantes, representados con el 11 % “medianamente utiliza” estrategias 

lúdicas como parte de su aprendizaje, mientras que 23 de los estudiantes, 

representados por el 85 % mostraron un “logro esperado” en el aprendizaje de las 

matemáticas y 4 escolares representados con el 15 % mostraron un aprendizaje de 

matemáticas “en proceso”. A nivel inferencial, se obtuvo una correlación rho de 

Spearman de 0,848 (84.8 %) y un nivel de significancia p< .05, señalando una 

correlación fuerte perfecta entre las variables. Por ello, se concluye que coexiste un 

nivel de correlación mediante las variables estrategias lúdicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150 Lima- 2021. .   

Palabras clave: estrategias lúdicas, aprendizaje de matemáticas, juegos didácticos, 

ejercicios  
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ABSTRACT 

 

The study sought to determine the relationship between the use of ludic strategies 

and the learning of mathematics in elementary school students of the Abraham Zea 

Carreon Educational Center No. 1150, Lima - 2021, therefore, this research used a 

quantitative approach, applied type, correlational level and non-experimental cross-

sectional design, whose sample was composed of 27 elementary school students. 

On the other hand, the survey and documentary analysis were used as data 

collection techniques, and the questionnaire and the diagnostic test of mathematics 

of 5th grade of primary education of 2021 were used as instruments. The findings 

indicated that 24 students, represented by 89 % showed that they "use" ludic 

strategies as part of their learning and 3 students, represented with 11 % 

"moderately use" ludic strategies as part of their learning, while 23 of the students, 

represented by 85 % showed "expected achievement" in mathematics learning and 

4 students represented with 15 % showed mathematics learning "in process". At the 

inferential level, a Spearman's rho correlation of 0.848 (84.8 %) and a significance 

level p< .05 was obtained, indicating a perfect strong correlation between the 

variables. Therefore, it is concluded that there is a degree of correlation between 

the variables playful strategies and the learning of mathematics in elementary 

school students of the Abraham Zea Carreon Educational Center N° 1150 Lima- 

2021. 

 

Keywords: playful strategies, mathematics learning, didactic games, exercises 



xi 

 

 

INTRODUCCIÓN 

El aprendizaje de las matemáticas se ha visto limitada en el juicio de memoria, 

ya sea por la escasez metodológica que existe en los docentes al momento de 

enseñar, o por el poco apoyo en las escuelas para potenciar la eficacia académica 

en sus estudiantes. Por ello, se requiere de actividades secuenciales como las 

estrategias lúdicas, las cuales a través de una prueba de evaluación desarrollan los 

aprendizajes significativos. De esta manera, el objetivo del estudio fue determinar 

la influencia existente entre el uso de las estrategias lúdicas y el aprendizaje de 

matemáticas de escolares en primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150, Lima – 2021; asimismo, el desarrollo capitular del estudio será el 

siguiente: 

Capítulo I, se describe la realidad problemática con respecto al aprendizaje 

de las matemáticas, se delimita el estudio, se formulan los ejercicios, se presenta la 

justificación y los objetivos. 

Capítulo II, se desarrolla el marco teórico, en el que se muestran los estudios 

previos a nivel nacional e internacional; además de las teorías y conceptos.  

Capítulo III, se menciona tanto la hipótesis general y específicas como la 

conceptualización de cada variable independiente y dependiente. 

Capitulo IV, se presenta la metodología, donde se muestra el tipo, enfoque 

nivel y diseño de investigación; además, se detalla la población y muestra, las 

técnicas e instrumentos de recolección de datos, procesamiento y análisis de datos, 

así como los aspectos éticos. 

Capítulo V, se muestra la parte administrativa del estudio como el 

presupuesto y el cronograma de actividades que se aplicará en el estudio. 

Capítulo VI, finalmente se encuentran las referencias bibliográficas y los 

anexos correspondientes a la matriz de consistencia, la operacionalización de las 

variables y del instrumento, el instrumento empleado en la investigación; y el 

consentimiento informado para realizar el proyecto
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CAPÍTULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1. Descripción de la realidad problemática 

Los resultados del COVID-19 formaron daños invaluables a nivel mundial. 

Una de estas grandes pérdidas ha sido el tiempo de reclusión de los niños de todo 

el mundo, teniendo como resultado una interrupción indefinida de las clases 

presenciales. Esta situación ha afectado de forma negativa e irreversible a la 

educación, por ello, se exige un mayor esfuerzo por parte las autoridades pertinentes 

de las naciones que requieren un mayor apoyo para atender las deficiencias 

académicas en naciones de recursos económicos bajos y medianos. De esta manera, 

los docentes de todos los niveles académicos se encuentran en una situación que 

interpela su creatividad y capacidad de respuesta ante la crisis educativa mundial. 

A continuación, se evidencia la problemática a nivel mundial en los 

siguientes reportes. En el 2021, el Banco Mundial brindó las cifras de inversión en 

educación y, a su vez, elaboró un balance sobre las competencias adquiridas por los 

niños, el cual indicó que, en diez países de ingresos económicos bajos y medianos, 

el 53 % de los niños no pueden leer ni comprender textos adecuados para su edad. 

Asimismo, hasta el año 2018, la inversión económica en estados de buenos 

ingresos, fue más del 80 %, a diferencia de países de bajos ingresos, donde los 

gobiernos invirtieron alrededor del 40 %. De esta manera, tras el inicio de la 

pandemia, la inversión educativa en naciones con bajos y medianos ingresos los 

cuales bajaron en un 65 %, en contraste con las naciones de altos ingresos, donde 

sólo se redujo en un 33 %, lo que resalta las desigualdades que ya existían en la 

inversión educativa (World Bank Group, 2021). Aunado a este reporte, el Banco 

Mundial, en colaboración con la Unesco, indicó que el escaso aprendizaje es un 

factor sumamente relevante tal como lo es la escasez económica ya que, si no existe 

un aprendizaje adecuado en los niños, se estaría perjudicando el desarrollo 

sostenible de un país. Por consiguiente, dichas instituciones revelaron que, en los 

países de mayor pobreza, el 80 % de los niños no pueden leer ni comprender un 

texto adecuado para su edad; por ello, esta desaceleración en la reducción del 
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analfabetismo tiene una predicción que, para el 2030, el 43 % de los niños en el 

mundo seguirán teniendo problemas de aprendizaje (The World Bank, 2021).  

Respecto a la realidad problemática en Latinoamérica, en 2020, el 42 % de 

los niños que terminaban su secundaria eran capaces de leer un texto adecuado a su 

edad; mientras que, en el 2019, la cifra porcentual era mayor, con un 55 %. 

Asimismo, durante la pandemia, la pérdida del año escolar en Latinoamérica 

aumentó un 75 % a un 89 %. Lo cual vendría a ser una desventaja para las 

capacidades que necesita el aprendizaje, como las de lectoescritura, numéricas, de 

razonamiento, entre otras (Noticias ONU, 2021). Por otro lado, según un reporte 

sobre el estado actual del problema de aprendizaje en Latinoamérica, se halló que 

antes de la pandemia, el 55 % de niños que estaban en su etapa escolar presentaban 

dificultades para leer y comprender un texto simple; mientras que, en los últimos 

diez meses del año 2021, la cifra aumentó a un 77 %. Asimismo, la variable 

“pobreza de aprendizaje” registrada en 2018 reportaba el 51 % de niños con 

problemas de comprensión lectora; mientras que, después de la pandemia, esta cifra 

aumentó a un 62.5 %. En otras palabras, alrededor de 7.6 millones de los pobladores 

infantiles padece de esta deficiencia dentro del aprendizaje. A esto se incorpora el 

aumento del 15 % en la deserción escolar por déficit económico y el hecho que 

menos del 43 % de instituciones educativas de primaria cuenten con el servicio de 

conexión a internet (Banco Mundial, 2021). 

A nivel nacional, el INEI (2020) determinó que, en 2019, 34.6 % de los 

estudiantes de primaria que asistían a la escuela presentaban atraso escolar, 

afectando al 38.3 % de los ciudadanos infantiles en zonas rurales y 33.2 % en el 

área urbano. Además, la UNICEF (2021) indicó que entre el 2019 y el 2020, 700 

mil niños dejaron de estudiar o pensaron desertar, teniendo en cuenta que 550 mil 

niños de este grupo fueron de entidades públicas. De este modo, se infiere que la 

deserción escolar se ha incrementado; por ello, es indispensable incorporar nuevos 

ejercicios de enseñanza que rectifiquen tal consecuencia perjudicial en el aspecto 

individual y estudiantil. Por otro lado, en 2019, la evaluación censal determinó que 

el 34.5 % de la población infantil presentó una categoría satisfactoria en las 
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competencias de lectura y matemáticas del cuarto grado de primaria, donde el 45.5 

% pertenecían a las instituciones privadas y el 30.1 % a las públicas (INEI, 2020). 

A nivel regional, la cantidad de estudiantes de primaria con problemas de 

aprendizaje y atraso escolar oscila entre el 32.5 % y el 35.1 %, correspondiente a la 

provincia y región de Lima, respectivamente. En ese sentido, la evaluación censal 

demostró que solo el 34.1 % y el 38 % de estudiantes obtuvo un nivel satisfactorio 

en matemáticas (INEI, 2020). En otras palabras, Los porcentajes manifiestan que, 

gran parte de los infantes en Junín presentan dificultades para desenvolver la 

comprensión lectora, capacidad la cual permite el proceso de las demás capacidades 

como las matemáticas, el razonamiento y el juicio crítico. 

El marco estadístico de la realidad problemática está relacionado con las 

actividades cotidianas de los estudiantes al demostrar dificultades en el 

pensamiento crítico, memorización, entre otras capacidades que desfavorecen su 

aprendizaje. Este contexto le exige al docente a generar procesos secuenciales 

mediante la utilización de habilidades lúdicas en función del aprendizaje 

significativo, puesto que el escaso uso de estrategias lúdicas dificulta el progreso 

cognitivo y la independencia para conseguir el desarrollo personal. Es por ello que, 

es indispensable para la educación generar un pensamiento adecuado y pensativo 

en los entornos de aprendizaje, ya que la evaluación de la realidad es lo que favorece 

y sirve de guía para el desarrollo de las estrategias académicas. En otras palabras, 

el trabajo analiza a la estrategia lúdica como una herramienta básica para la 

instrucción del curso de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro 

Educativo Abraham Zea Carreon N° los escolares de primaria de un centro 

educativo para su aprendizaje en el pensamiento crítico e innovador, la solución de 

ejercicio.  

1.2. Delimitación del problema 

El problema se delimitó dentro del curso de matemáticas en alumnos de 

primaria de la Institución Educativa Abraham Zea Carreon N°1150, Distrito de 

Cercado de Lima Metropolitana durante el año 2021. 
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1.3. Formulación del problema 

1.3.1. Problema General 

¿Qué relación existe entre las estrategias lúdicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021?  

1.3.2. Problemas Específicos 

• ¿Qué relación existe entre las técnicas y el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon N° 

1150, Lima – 2021? 

• ¿Qué relación existe entre los ejercicios y el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon N° 

1150, Lima – 2021? 

• ¿Qué relación existe entre los juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021? 

1.4. Justificación  

1.4.1. Justificación Social 

Se busca beneficiar al alumnado de primaria del Centro Educativo Abraham 

Zea Carreon N°1150 a través del uso de tácticas lúdicas para optimizar las 

enseñanzas en lógico matemáticas en los infantes, de esta manera se logrará una 

gran cantidad de números de egresados con un alto conocimiento en el área y, 

posteriormente, se forjarán ciudadanos con mayor nivel educativo fomentando la 

toma de providencias y recursos de dificultades futuros y diferentes. 

1.4.2. Justificación Teórica  

Dado a que aún no se encuentra una estrategia pertinente para enseñar 

matemática en los colegios, tomando en cuenta la poca afinidad que siempre han 

mostrado los estudiantes respecto al área, se realiza un estudio sobre la aplicación 

de diferentes métodos lúdicos en un centro educativo, buscando reforzar el nivel de 

enseñanza en las matemáticas. De igual manera, se busca generar reflexión en los 
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padres, docentes y la sociedad para que entiendan la complejidad de la misma, es 

por ello que se busca ampliar la información. 

1.4.3. Justificación Metodológica  

El presente escrito busca dejar material para un análisis posterior en 

investigaciones relacionadas con la estrategia lúdica y la elucubración para el curso 

de matemática en escolares de nivel primaria y grados posteriores; además, este 

presente estudio puede ser considerado como guía de consulta para temas similares. 

1.5. Objetivos de la investigación 

1.5.1. Objetivo General 

Determinar la relación entre el uso de las estrategias lúdicas y el aprendizaje 

de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

1.5.2. Objetivos Específicos 

• Establecer la relación entre las técnicas y el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon N° 

1150, Lima – 2021. 

• Analizar la relación entre los ejercicios y el aprendizaje de matemáticas en 

estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon N° 

1150, Lima – 2021. 

• Identificar la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes 

Antecedentes nacionales 

Culqui (2019) desarrolló su estudio “Programa de estrategias lúdicas y su 

influencia en el desarrollo de competencias matemáticas en los estudiantes de 4º 

grado del Nivel Primaria, Institución Educativa N.º 15509, Talara – Piura, 2017”, 

definió determinar la influencia del programa de estrategias lúdicas en el desarrollo 

de competencias matemáticas. Por ello, su metodología fue cuantitativa aplicada, 

con un grado de explicación, mediante un diseño cuasi experimental, además, se 

compuso por 25 escolares. Por otro lado, como instrumento se empleó la Prueba de 

Desarrollo de Competencias Matemáticas. Respecto a sus hallazgos, se evidenció 

que, toda ejecución del programa permite una mejora académica matemática en la 

población, en la que se halló grandes discrepancias entre los valores de la prueba 

de ingreso y de salida. Se concluyó que los talleres tienen un resultado positivo en 

las habilidades matemáticas del alumnado. 

 

Nazario (2020) desarrolló su estudio titulado “Estrategias lúdicas para 

motivar el aprendizaje de la matemática en los estudiantes del quinto grado de 

educación primaria de la I.E. PNP. Félix Tello Rojas – Chiclayo 2018”. Tuvo como 

objetivo: diseñar y aplicar un programa de estrategias lúdicas para los estudiantes 

del 5° de educación primaria.  El estudio fue de tipo aplicada y Cuasi experimental 

y experimental. La población y muestra estuvieron compuestas por 67 escolares. 

Asimismo, se utilizó como instrumentos un cuestionario y tres pruebas. Los 

resultados demostraron que el programa empleado fue efectivo, por lo que se logró 

realzar de manera significativa la motivación para el aprendizaje de la matemática. 

Llegando a concluir que la ejecución de programas empleado mejora el aprendizaje 

de las matemáticas. 

Vargas (2020) desarrolló su estudio “Juegos lúdicos y logros de aprendizaje 

en el área de matemáticas en estudiantes de quinto ciclo de la Institución Educativa 
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Primaria 72235 Huancané, Puno 2020”, definió determinar la influencia de los 

juegos lúdicos en los logros de aprendizaje en el área de matemática. Por ello, su 

metodología fue cuantitativa aplicada, con un grado de explicación, mediante un 

diseño pre experimental, además, se compuso por 11 estudiantes. Por otro lado, 

como instrumento se utilizó el cuestionario de pre test y postest, en la apreciación 

de todas las sesiones de aprendizaje se usó una lista de cotejo. En cuanto a sus 

hallazgos, se obtuvo que un 18 % de alumnos tuvieron notas de logro alcanzado 

“AD”, 55 % alcanzo la “A”, 18 % en proceso “B” y el 9 % en inicio “C”. 

Concluyendo que las actividades lúdicas influyen de manera significativa en los 

logros de aprendizaje. 

Marin y Inga (2022) realizaron su estudio “Influencia de las estrategias 

lúdicas en el aprendizaje de la matemática en alumnos del quinto grado de 

primaria, I.E. 18109, Luis German Mendoza Pizarro, Lámud, 2021”. Tuvo como 

objetivo: determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje de la 

matemática en los estudiantes. Asimismo, el escrito fue de tipo aplicada, 

preexperimental con pre y post test en un solo conjunto. La muestra se compuso 

por 31 escolares y el instrumento fue la observación y la ficha de observación. En 

cuanto a los hallazgos, la prueba de hipótesis efectuó mediante la T de Wilcoxon, 

donde p = 0,001 < 0,05, por lo que se acepta la hipótesis y se afirma que hay 

influencia entre la estrategia lúdica y el aprendizaje de la matemática. 

 

Antecedentes internacionales 

Sislema (2020) realizó su estudio titulado “Estrategias lúdicas en la 

enseñanza aprendizaje de matemática en los niños de tercer año de EGB de la 

Unidad Educativa Tirso de Molina, periodo lectivo 2018-2019 de la ciudad de 

Ambato”. Tuvo como finalidad fortalecer la enseñanza aprendizaje de las 

matemáticas mediante la aplicación de estrategias lúdicas en los escolares. Como 

metodología se empleó un estudio mixto y un nivel descriptivo y tipo aplicada. La 

muestra se compuso por 10 docentes y 30 escolares del 3° grado de primaria. La 

técnica fue la encuesta y el instrumento un cuestionario. Los hallazgos manifestaron 

que la inserción de estrategias lúdicas por los maestros ha tenido una gran utilidad 

y estimulación de los alumnos en la realización de una actividad individual o grupal 
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con la ayuda de sesiones divertidas. Además, el 95,1 % de los maestros manifiestan 

que se divierten estudiando matemáticas por medio de los juegos lúdicos.  

Concluyendo que las estrategias lúdicas optimizan el conocimiento de las 

matemáticas, puesto que les permite ser seres creativos e independientes, 

capacitados de edificar sus conocimientos con asistencia del maestro, alcanzando 

un aprendizaje optimo. 

Villacis (2020) realizó su estudio titulado “La lúdica y el aprendizaje en las 

matemáticas en los estudiantes de cuarto grado paralelo “a” de la unidad 

educativa Pedro Fermín Cevallos de la ciudad de Ambato”. Tuvo la finalidad: 

determinar la incidencia de la lúdica en el aprendizaje de la matemática en los 

escolares de cuarto grado. Asimismo, el escrito tuvo un enfoque cuantitativo. Se 

uso una encuesta y el instrumento el cuestionario. Sus hallazgos demostraron 

actividades lúdicas optimizan el aprendizaje matemático, ya que el 68 % (26) 

afirmaron que mejora el aprendizaje de las matemáticas, el 32 % (12) a veces y 

nunca 0 %. Se concluye que los docentes no utilizan debidamente los juegos lúdicos 

como estrategias de aprendizaje, sino continúan con los métodos tradicionales, los 

cuales no motivan a los estudiantes.  

 

Gallino y Guamán (2022) realizaron su estudio “Estrategias Lúdicas y su 

Incidencia en el Aprendizaje de las Matemáticas de Estudiantes de 4º de Educación 

General Básica”. El fin del su escrito fue evaluar el impacto de las estrategias 

lúdicas durante el aprendizaje del curso. Su muestra estuvo compuesta por un 

docente, siete estudiantes de 4to de primaria y seis padres de familia, la metodología 

empleada fue de corte mixto y se usó la encuesta diseñada para la cuantificación. 

Los hallazgos indicaron que la mejora del aprendizaje de las matemáticas tuvo 

efectos positivos gracias a la implementación de las estrategias lúdicas. Se concluyó 

que, en la educación básica regular es importante la instrucción de los juegos 

lúdicos, ya que permite la optimización de la competencia matemática.  

Mejillón (2022) realizó su estudio denominado “Estrategias lúdicas para 

consolidar el aprendizaje de las operaciones básicas en la asignatura de 

matemáticas, en niños de segundo grado de educación general básica”. Tuvo como 
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objetivo: analizar el uso de las estrategias lúdicas para consolidar el aprendizaje de 

las operaciones básicas de la asignatura de matemáticas. Utilizó un enfoque 

cuantitativo, descriptivo, explicativo y correlacional. Su muestra se compuso por 

29 alumnos. Los hallazgos afirmaron que el 52 % de los alumnos utilizan libros y 

cuadernos para aprender a sumar y restar, mientras que 18 % indica que solo utilizan 

hojas de trabajo para resolver ejercicios de suma y resta y el 30 % indican que los 

docentes utilizan los juegos lúdicos para instruir acerca de las operaciones básicas. 

Concluyendo que los maestros realizan estrategias lúdicas para enseñar operaciones 

básicas como las actividades didácticas, actividades educativas, actividades libres 

o creativas, actividades de atención y memoria; así mismo, las actuaciones, 

actividades simbólicas, etc. 

 

2.2. Bases Teóricas o Científicas 

Aproximación histórica y teórica de las estrategias de aprendizaje 

 Los primeros registros del término se deducen de los estudios de Jhon 

Dewey en 1910, el cual sostuvo que las capacidades mentales de las personas en el 

procedimiento de captación de ideas se encuentran constantemente progresando y 

existe una relación entre los nuevos conceptos, los ya aprendidos por la experiencia. 

Asimismo, a principios de 1920, la incorporación de este precedente teórico se halló 

imbuido en las teorías psicológicas y tuvo un desarrollo conceptual en el 

conductismo y el cognitivismo, lo cual incidió con la disciplina de la educación, 

donde los autores como Thorndike, Ausubel, Piaget y Vygotsky, fueron los que 

aportaron a la educación desde la psicología (McCombs, 2017). No obstante, en 

1960, las EA hallaron una representación pragmatista, ya que las fuerzas militares 

empleaban estrategias de ataque contra sus enemigos. Por ello, las actividades 

programadas puestas en práctica implican que los individuos cuenten con 

capacidades cognitivas necesarias para su realización y, en el ámbito militar, estas 

capacidades se obtienen durante el entrenamiento militar. Estos conceptos 

conllevaron a incorporar la idea principal de las habilidades de ataque en 

habilidades de aprendizaje, ya que el objetivo de ambos ámbitos es el mismo (lograr 

una actividad, una meta) porque se emplean tácticas y se desarrollan destrezas 
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(Valle et al., 1999). Posterior a ello, McCombs (2017) afirma que, en el ámbito 

educativo, Wittrock fue el autor que prosiguió con el desarrollo significativo de las 

EA, ya que sostuvo que el resultado de las EA en los estudiantes es la demostración 

de la metacognición y de los procesos motivacionales para continuar aprendiendo. 

Mientras que el funcionamiento cerebral durante el aprendizaje y marco teórico del 

constructivismo, como el principio epistémico, se utilizan para conocer de qué 

manera existen las EA en el aspecto cognitivo. A finales de los 90, el 

constructivismo referido a lo metacognitivo enrumbó sus siguientes estudios con lo 

afectivo. En este contexto teórico, las EA no solo están vinculadas con la cognición, 

sino también con el valor emocional y motivacional para tener el propósito de la 

enseñanza. A partir de este cambio, las EA se desarrollan y se adaptan en ámbitos 

menos académicos, pero tienen una incidencia en el aprendizaje, en el que se 

flexibilizan la práctica de las EA, e ingresan en la dinámica afectiva, lúdica y 

relacional (McCombs, 2017). 

Estrategias lúdicas  

Autores como Araujo et al. (2013); Alcedo y Chacón (2011) y Pérez (2010) 

definen a la estrategia lúdica como aquellas actividades educativas y didácticas, que 

buscan fomentar el aprendizaje y el potencial intelectual en los niños de forma 

placentera y amena a través del juego, permitiendo que los niños mantengan un 

diálogo interno entre su realidad externa y psíquica0; de esta manera, encuentren 

sentido y significado a las actividades académicas. Por lo general, estas técnicas 

facilitan la participación, la motivación y el acceso a la comprensión de las 

diligencias escolares que se pongan en acción. Las habilidades lúdicas son 

herramientas diseñadas en la gestión de un entorno atractivo para los alumnos 

durante el desarrollo de instrucción y aprendizaje. Con esto buscamos que los 

alumnos absorban los conocimientos mediante la actividad lúdica y se desempeñen 

eficazmente en el aula de clases. 

Juego lúdico 

La definición de la palabra juego tiene diferentes concepciones según la 

disciplina que lo estudie; por ejemplo, en relación con la psicológica del niño, el 

juego está relacionado con el mundo interno (subjetivo) y el mundo externo 
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(percibido objetivamente) del niño; es decir, el juego crea un espacio transicional 

para que el niño lidie con la realidad, la represente y la elabore en su mundo interno 

(Winnicott, 1993). En otras palabras, el juego permite a los estudiantes disipar 

problemas, asumir roles de liderazgo, fortalecer su personalidad, tener una buena 

toma de decisiones y enfrentar los desafíos que los obstaculiza. La propiedad de la 

actividad lúdica fomenta contextos favorables para la enseñanza a través de 

experiencias enriquecedoras y satisfactorias. 

Gutiérrez y Ordoñez (2002) mencionaron que las relaciones interpersonales 

del infante a través de la actividad lúdica exigen normas y se acomodan a la 

capacidad representativa simbólica de las necesidades de la situación con aportes 

espontáneos. Según Piaget (como se citó en Gutiérrez y Ordoñez, 2002), el juego 

es el punto clave para el aprendizaje, como cuando empezamos a leer, la aritmética 

o la ortografía se convierte en un juego.     

 

La relevancia de la actividad lúdica en el proceso de aprendizaje  

Para llegar a la comprensión sobre la importancia de lo lúdico respecto al 

aprendizaje, es necesario contar con una defición de la relevancia de las EA.  

El alumno que logre incorporar las EA en su quehacer académico poseerá 

estructuras de pensamiento metacognitivas; de esta manera, será consciente de ellas 

y podrá aplicarlas en diferentes aspectos de su vida. Por ello, las EA son el método 

para que el alumno incorpore y produzca nuevos conocimientos que facilitan la 

interacción en el mundo. Un rasgo distintivo en este caso es que los estudiantes 

presentan un carácter estratégico en diversos contextos académicos, demostrando 

la capacidad de adaptarse a dichos cambios de manera eficaz; esto implica la 

regulación cognitiva que está orientada por la secuencia de pasos y actividades de 

la EA (González y Díaz, 2006). 

De este modo, en los juegos lúdicos, las EA desarrollan capacidades 

vinculadas al pensamiento abstracto, a la invención y a la creatividad. De igual 

manera, permiten lograr habilidades de contribución y comunicación, así como 

adquirir destrezas para la solución de problemas y potenciar los recursos 

académicos. Asimismo, el juego estimula las capacidades de representación, ya que 

conecta los afectos y la percepción para procesar de forma eficaz la información. 
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Cabe mencionar que es indispensable erradicar la afirmación errónea de que la 

actividad lúdica no es más que un juego y cuya participación en el aprendizaje es 

innecesaria. El juego desempeña el rol de un dispositivo de aprendizaje, ya que 

fortalece el sistema de representaciones y nuevos conocimientos, competencias y 

experiencias del sujeto en su actividad, pues el placer encontrado en la actividad lo 

motivan y así produce mejores resultados (Jiménez, 2004). 

 

Dimensiones de las estrategias lúdicas 

La variable involucra 3 dimensiones conocidas como métodos, oficios y 

dinamicas. Según Medina (2017), las dimensiones confluyen entre el empleo de 

instrumentos didácticos, actividades lúdicas y la motivación ante el procedimiento 

de aprendizaje así como la cabida para crear un nuevo material enfocado en la 

materia de forma didáctica, la constante estimulación para la participación en los 

estudiantes, y la facilitación y flexibilidad para la enseñanza-aprendizaje. 

Técnicas 

Con respecto a las técnicas, estas se dividen en dos grupos: uso de material 

didáctico y juegos. En cuanto a la primera de ellas, Medina (2017) indica que la 

manipulación de herramientas didácticas es fundamental para el procedimiento de 

aprendizaje, es decir, tras esta técnica, los estudiantes pueden estimular su cabida 

de razonamiento mediante relación social con otros estudiantes. Con respecto a los 

juegos, Ferrero (2013) indica que su uso es vital en la educación, puesto que 

fomenta el desarrollo de costumbres y conductas positivas ante el trabajo individual 

y grupal.  

Ejercicios 

Por otro lado, la dimensión ejercicios se clasifica en dos grupos: la cualidad 

en cara al curso realizando actividades y la invención de herramientas didácticas. 

En cuanto a la primera de ellas, Rodríguez (2022) indica que los juegos educativos 

son métodos que les ayuda a los estudiantes identificar y eliminar los pensamientos 

negativos, y darles prioridad a las actitudes positivas. Por otra parte, Guerrero 

(2009) comenta que las herramientas didácticas fomentan el crecimiento de 
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métodos educativos, como también habilidades metacognitivas en los estudiantes; 

por ello, la creación de esta herramienta es muy importante para el aprendizaje.   

Juegos didácticos 

 En relación con los juegos didácticos, Chacón (2008) lo define como un 

método educativo el cual fomenta el aprendizaje, dado que, a través de la recreación 

didáctica, el estudiante puede prestar más atención al curso. Por otra parte, las 

actividades didácticas se fraccionan en dos conjuntos: el grado de estimulación de 

la investigación grupal y el grado de facilidad para captar ideas matemáticas. En 

cuanto al primero de ellos, Muñoz et al. (2019) menciona que este grado de 

estimulación busca emplear técnicas y estrategias que propicien el trabajo en grupo 

de modo que se logre alcanzar los objetivos propuestos. Por otra parte, el grado de 

facilidad para aprender matemática consiste en cerciorarse si los juegos de 

matemática ayudan a resolver problemas o facilitan el aprendizaje de contenidos 

temáticos. 

 

Aprendizaje de la matemática  

Diversos autores señalan que el aprendizaje de matemáticas consiste en una 

construcción lógica que surge en el pensamiento del sujeto; en otras palabras, es un 

razonamiento no arbitrario y una comprensión lógica de un teorema. Por ello, no 

solo se limita a transmitir la idea de aprender las matemáticas, sino a fomentar el 

desarrollo de la variablidad en los teoremas, estimular la inteligencia y el 

pensamiento matemático (Skemp, 1999). 

En relación con el curso de matemática, Minedu (2016) señala que existen 

cuatro competencias en educación primaria. En cuanto a la primera de ellas, esta 

competencia consiste en solucionar ejercicios de cantidad; es decir, el estudiante 

debe resolver o proponer nuevos ejercicios que fomenten la comprensión de 

sistemas y nociones numéricas. Asimismo, debe dar un significado a tales 

conocimientos y utilizarlos para mostrar el vínculo entre sus datos y condiciones. 

Además, debe emplear técnicas y/o unidades de medida para identificar si la 

solución es un cálculo exacto o una estimación. Cabe mencionar que, el alumno 

aplica el razonamiento lógico cuando compara o utiliza analogías en la solución del 
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problema. Por otra parte, los estudiantes deben contar con una serie de habilidades, 

entre ellas convertir sumas a números, manifestar la comprensión respecto a datos 

numéricos y los ejercicios, emplear técnicas, métodos de cálculo, estimación, y 

justificar las aseveraciones acerca de relaciones numéricas y ejercicios. En lo que 

respecta al desempeño, este se divide en ocho niveles, del cual el nivel 1 indica que 

el alumno cumple con muy pocas de las características que se requieren; mientras 

que el nivel destacado solo se aplica a aquellos estudiantes que presentan todas las 

características solicitadas.  

Por otro lado, Minedu (2016) manifiesta que la segunda capacidad se basa 

en resolver ejercicios de orden, paralelismo y cambio; es decir, el estudiante debe 

identificar paridades, difundir disciplinas y la variación de una dimensión por 

medio de normas donde posibiliten encontrar datos inciertos, fundar límites y 

realizar predicciones acerca de la conducta de un fenómeno. Cabe mencionar que, 

para lograr esta competencia, el alumno debe formular ecuaciones, funciones e 

inecuaciones, además de aplicar técnicas y métodos que le permitan solucionar, 

representar o emplear expresiones simbólicas. De esta manera, podrá fomentar su 

razonamiento deductivo e inductivo para establecer normas frecuentes por medio 

de contraejemplos, propiedades y ejemplos. Por otra parte, los estudiantes deben 

contar con una serie de capacidades, tales como convertir informaciones y 

limitaciones a expresiones algebraicas, manifestar su juicio, emplear técnicas y 

métodos con el fin de hallar normas generales, y justificar las aseveraciones acerca 

de relaciones de cambio y equivalencia. Referente al desempeño, este se divide en 

ocho niveles, del cual el nivel 1 indica que el alumno cumple con muy pocas de las 

características que se requieren; mientras que el nivel destacado solo se aplica a 

aquellos estudiantes que presentan todas las características solicitadas. 

Con respecto a la tercera competencia, Minedu (2016) menciona que esta 

consiste en resolver ejercicios de gestión de datos; es decir, todo alumno debe 

examinar la información de un estudio de situaciones aleatorias o un asunto de 

interés, ello para que posibilite la toma de decisiones, realizar pronósticos lógicos 

y desenlaces avalados por los datos elaborados. Cabe mencionar que, para lograr 

esta competencia, el alumno debe reunir, ordenar y presentar información que le 

permita examinar, descifrar y deducir el comportamiento determinista o aleatorio 
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mediante el uso de medidas probabilísticas y estadísticas. Por otra parte, los 

estudiantes deben contar con una serie de capacidades, tales como presentar 

información mediante esquemas y medidas probabilísticas y estadísticas, 

manifestar la comprensión acerca de conceptos probabilísticos y estadísticos, 

emplear técnicas y métodos con el fin de unir y procesar información, y argumentar 

decisiones o conclusiones de acuerdo con la información obtenida. En lo que 

respecta al desempeño, este se divide en ocho niveles, del cual el nivel 1 indica que 

el alumno cumple con muy pocas de las características que se requieren; mientras 

que el nivel destacado solo se aplica a aquellos estudiantes que presentan todas las 

características solicitadas. 

Por otro lado, Minedu (2016) sostiene que la cuarta competencia se basa en 

resolver ejercicios de forma, movimiento y emplazamiento; es decir, cada alumno 

debe conocer y explicar el pensamiento y la ubicación de sí mismo y de objetos en 

el espacio; para ello, debe observar, analizar y vincular los rasgos de los elementos 

con rasgos geométricos, tanto con dos y tres dimensiones. Asimismo, debe efectuar 

medidas directas o indirectas del perímetro, de la zona, del cuerpo y de la cabida de 

los objetos, y hacer una representación gráfica de figuras geométricas con el 

objetivo de crear planos, objetos y maquetas mediante el uso de herramientas, 

técnicas y métodos de construcción y medida. Por otro lado, debe explicar rutas, 

recorridos mediante métodos de lenguaje geométrico y referencias. Por otra parte, 

los estudiantes deben contar con una serie de cabidas, como crear sucesos con 

aspecto geométrico y las evoluciones, manifestar su comprensión mediante 

relaciones y figuras, emplear técnicas y métodos con el fin de conocer su ubicación 

en el espacio, y justificar las aseveraciones acerca de las relaciones geométricas. En 

lo que respecta al desempeño, este se divide en ocho niveles, del cual el nivel 1 

indica que el alumno cumple con muy pocas de las características que se requieren; 

mientras que el nivel destacado solo se aplica a aquellos estudiantes que presentan 

todas las características solicitadas. 

Teoría del aprendizaje de la matemática  

Mediante los años, se realizaron distintas teorías sobre las matemáticas. 

Existía un conflicto entre quienes abogaban por la generación de conocimientos 

matemáticos en las enseñanzas básicas sobre el quehacer educativo y quienes 
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argumentaban que ciertos conceptos y razonamientos debían aprenderse antes de 

avanzar y que, por lo tanto, se debía promover su enseñanza, centrándose en el 

significado y la elucubración de teoremas. 

• La teoría de Thorndike inspiró a los creadores y reformistas de la educación y 

el establecimiento de currículos básicos de educación. La construcción teórica 

conductual favorece la adquisición de conocimientos mediante la actividad de 

estimulación y respuestas, integrando el uso intensivo de actividades en tareas 

de memorización, en el que no se soslaya los fundamentos de esta práctica ni 

se aporta una generalización que explica los conocimientos que se deben 

aprender (López, 2021). 

• Brownell (1942) se opuso a esta teoría y se mostró interesado en aprender 

matemáticas y comprender lo que sucede en el ser humano al desarrollar 

actividades numéricas, dejando atrás la estructura estrecha del comportamiento 

observable para examinar la percepción interna. 

• Por su parte, Piaget (como se citó en Rodríguez, 1999) no estuvo de acuerdo 

con la teoría asociativa y desarrolló constructos teóricos de actividades 

secuenciales lógicas básicas que ponen en consideración un aspecto anterior 

para conocer los dígitos y las medidas. Si bien Piaget no estaba interesado en 

las dificultades del amaestramiento en cálculo numérico, gran parte de sus 

contribuciones continúan siendo válidas y se extienden de la psicología a la 

educación. No obstante, su aseveración sobre las sistematizaciones lógicas 

antes de la construcción de nociones matemáticas ha sido abordada por 

enfoques contemporáneos para la defensa del modelo de integración de 

competencias. 

• Por otro lado, Vigotsky y Ausubel (como se citó en Rodríguez, 1999) 

impartieron las materias de aritmética y cálculo numérico en el procedimiento 

de enseñanza de los infantes, pasando por alto la estructura estrecha del 

comportamiento observable para dar cuenta de la percepción interna. 

Dimensiones del aprendizaje de matemáticas 

Minedu (2016) explica que el estudiante de educación secundaria tiene que 

alcanzar cuatro competencias en el curso de matemáticas, tales como: 1) Soluciona 

ejercicios de cantidad; 2) Soluciones ejercicios regulares, equivalentes y de 
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constante cambio; 3) Soluciona ejercicios de forma, inclinación y emplazamiento; 

4) Soluciona ejercicios de información e irresolución. 

Dimensión 1: Resuelve problemas de cantidad 

Todo escolar es competente al solucionar ejercicios o determinar nuevos 

ejercicios que busquen realizar y comprender las teorías de cantidad, dígitos, de 

números, sus ejercicios y patrimonios. Así mismo, se necesita que el estudiante 

seleccione las mejores estrategias, unidades de medidas y otros recursos para tener 

una solución basada en el procedimiento de solución de problemáticas (Minedu, 

2016).  

Indicadores de la dimensión 1: 

1) Traduce cantidades a expresiones numéricas  

− Todo alumno instaura grupos los cuales involucren métodos de 

juntar y extraer momentos aditivos con dígitos de 4 números. 

Así, todo estudiante es capaz de establecer acciones de igualar, 

comparar, quitar y agregar cantidades para convertirlas cifras de 

suma, división, multiplicación y resta con cantidades de hasta 4 

cifras. 

− El estudiante instaura conjuntos que involucren labores de 

insistir cantidades en momentos multiplicativos con cifras de 

hasta 4 números. Así, el estudiante es capaz de establecer 

acciones de igualar, comparar, quitar y agregar cantidades para 

convertirlas en números de las principales operaciones con 

cifras de hasta 4 dígitos. 

− El estudiante instaura afianzas que involucren tomas de 

instaurar cantidades en momentos multiplicativas, descifrando 

el residuo, con cifras de por lo menos 4 dígitos. De esta manera, 

el estudiante es capaz de establecer momentos de igualar, 

contrastar, quitar y agregar dígitos para convertirlas en dígitos 

en las principales operaciones. 

2) Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones  
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− Todo escolar conceptualiza en división como parte-todo en 

conjuntos continuos al proceder con mediante una presentación 

visual a la figurada. Así, todo estudiante comprende la unidad 

de millar y la división como parte-todo tanto en sumas discretas 

como perennes, así como los ejercicios de suma y resta entre 

fracciones al emplearlas de manera equivalente.  

− El escolar descifra la definición de la fracción como parte-todo 

en conjuntos discretos a cambiar un gráfico a un símbolo. Así, 

el estudiante comprende la unidad de millar. 

3) Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

− Todo alumno automatiza, analiza y coteja los kilos, gramos y el 

tiempo en cuanto al año, hora, la mitad de la hora y cuarto de 

hora, utilizando métodos tradicionales.  

− El estudiante emplea métodos y procesos de estimación como 

de cálculo para suponer los resultados de operaciones 

combinadas de suma y multiplicación con cifras naturales. 

− Todo estudiante instaura métodos heurísticos y planes de 

cálculos mentales o escritos, como las desintegraciones de 

adición y multiplicativas. 

 

4) Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones  

− Nuestra investigación evalúa teorías acerca de la noción de 

fracción parte-todo. Es decir, el estudiante puede afirmar acerca 

de equivalencias mediante fracciones y las resuelve con 

ejemplos determinados. Además, expone la diferencia mediante 

fracciones, el procedimiento de soluciones, así como los 

hallazgos recolectados al final del ejercicio. 

Dimensión 2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio 

Todo alumno traza operaciones y puestos mediante habilidades, procesos y 

propiedades para solucionar y elaborar expresiones simbólicas. Es decir, el 
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estudiante tiene que desarrollar un juicio inductivo y deductivo para trazar leyes 

generales por medio de modelos, propiedades y contraejemplos (Minedu, 2016). 

Indicadores de la dimensión 2: 

1)  Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas 

− El alumno instaura afianzas mediante hallazgos y condiciones 

equivalentes, ello las convierte en igualdades multiplicativas. 

Por ello, el estudiante logra establecer relaciones entre 

informaciones de hasta dos dígitos y las convierte en igualdades 

que tienen sumas, restas, multiplicaciones o divisiones. 

2) Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas  

− Todo escolar manifiesta mediante graficas su entendimiento del 

sentido de canje en dos sumas. Así, el estudiante expresa un 

lenguaje algebraico utilizando ícono, operaciones y diferentes 

representaciones, cómo podría interpretar la regla de formación 

ejemplar, de equidad con término oscuro, y del signo 

equivalente, reconociéndola a partir de su utilización en la 

consecuencia de una actividad. 

 

3) Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias 

y reglas generales  

− Todo estudiante puede decidir el término de un diseño de 

redundancia con reglas matemáticas. En este sentido, el 

estudiante utiliza sistemas heurísticos o técnicas de estimación 

para rastrear equivalencias, completar, realizar o proceder con 

diseños, para hallar tasas de intercambio mediante magnitudes.  

− El estudiante utiliza métodos heurísticos para hallar semejanzas, 

perfeccionar, establecer o extender esquemas. 

4) Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y 

equivalencia  
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− Todo escolar efectúa aserciones en la comparación mediante 

palabras, usando las pertenencias de la equivalencia: igualdad y 

cancelativa. 

Dimensión 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

Todo alumno retrata su desarrollo de elementos, imaginando, descifrando y 

afianzando los métodos de los elementos con formas matemáticas de distintas 

dimensiones. Es decir, realiza afirmaciones rápidas e indirectas de plano, orilla, 

cuerpo y meta de artículos. Además, forme signos matemáticos para concordar 

artículos, planos y modelos, a través de elementos, métodos, estrategias de 

desarrollo, estimaciones, represente direcciones y cursos, usando marcos de 

referencia y expresiones matemáticas. 

Indicadores de la dimensión 3: 

1) Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.  

− La escolar funda conexiones mediante el área y la información 

del curso de artículos, individuos y lugares adyacentes. 

− El estudiante establece conexiones mediante particularidades de 

un cuadrado que implican el razonamiento del contorno 

mediante aspectos regulares. 

 

2) Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas 

− Todo escolar comunica mediante materiales o diseños 

sustanciales cómo podría interpretar el perímetro y la estimación 

límite de los compartimentos para decidir con qué frecuencia se 

puede cargar uno con el otro. Del mismo modo, su comprensión 

sobre la estimación de la capa exterior de elementos de nivel, de 

manera subjetiva y con representaciones sustanciales, para 

introducir "es mayor que", "es menos amplio que" y su 

preservación. 

− El estudiante indica mediante gráficos su entendimiento sobre 

la cabida al informar cuántas veces un recipiente entra en otro. 
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3) Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio 

− Todo escolar realiza tácticas, recursos o procesos para la 

constitución y desintegración, la representación y cuadriculas 

para ensamblar formas equilibradas, encontrar elementos y 

mover formas, utilizando activos. Del mismo modo, utiliza 

diferentes metodologías para cuantificar, con precisión o 

alrededor, la proporción de puntos en cuanto al punto correcto, 

la longitud, el perímetro, la longitud y el ángulo de los 

elementos, y convierte elementos de longitud. Además, utilice 

la unidad de estimación, habitual, como ajuste, así como algunos 

instrumentos de estimación, por ejemplo, la cinta métrica, la 

regla, los soportes o los compartimentos. 

− El estudiante realiza distintas habilidades para establecer el área 

de una estimación con dos dimensiones, con unidades 

tradicionales. 

4) Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas. 

− El escolar afirma ciertas conexiones mediante componentes en 

sus estructuras y perfeccionamiento en el plano, da sentido a sus 

igualdades y contrastes a través de maquetas con vistas a su 

investigación o representación.  

 

 

Dimensión 4: Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 

Todo alumno analiza diversas informaciones mediante temas de referencia 

a circunstancias aleatorias, que le permiten simplemente decidir, hacer 

posibilidades reflexivas y conclusiones sostenidas por las informaciones creadas. 

Así, el alumno junta, ordena y completa información la cual ayuda a las 

evaluaciones, traducción y deducción del modo arbitrario de comportarse de la 

circunstancia utilizando medidas fácticas y probabilísticas. 
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Indicadores de la dimensión 4:  

1) Representa datos con gráficos y medidas estadísticas o 

probabilísticas 

− El alumno aborda cualidades como conductas de información 

subjetiva y cuantitativa discreta de un grupo de personas, 

mediante pictogramas verticales y horizontales, el modo como 

la recurrencia más elevada, en circunstancias de investigación.  

2) Comunica su comprensión de los conceptos estadísticos y 

probabilísticos 

− Comunica la interpretación de la moda como la recurrencia más 

notable y la media matemática mediante el eje de equilibrio; ello 

a raíz de consecuencias del evento en ocasiones cotidianas 

utilizando los pensamientos "seguro", "con toda probabilidad" y 

"menos posible".  

 

3) Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos 

− Todo escolar puede elegir, ajustar, consolidar, elaborar distintas 

metodologías, procesos y activos para recolectar, procesar y 

examinar información, como también el uso de estrategias de 

prueba, como también la estimación de medidas fácticas. 

4) Sustenta conclusiones o decisiones con base en información 

obtenida 

− Todo escolar pronostica la contingencia en eventos es más 

notable que otra. Del mismo modo, da sentido a sus elecciones 

y fines a la vista de los datos adquiridos a la luz del examen de 

la información. 

2.3. Marco Conceptual 

Aprendizaje  

El aprendizaje permite la comprensión, las destrezas y las aptitudes. Por lo 

general, el noviciado es el beneficio de la actividad académica en temas específicos 



23 

 

 

del saber. De este modo, las experiencias vívidas de las instituciones educativas 

pueden conformar procesos de aprendizaje. Por ello, el concepto se amplía, porque 

existen tipos de aprendizaje intelectuales y otros tipos de aprendizaje más 

procedimentales o físicos (Vera, 2004). 

Estrategia de aprendizaje  

Se comprende como las actividades programadas de manera secuencial, las 

cuales fueron diseñadas para atender una necesidad. En el ámbito académico, estas 

surgen por la necesidad de subsanar una deficiencia o mejorar la calidad educativa. 

Por ello, se establecen pasos de manera sistemática, enfocados en una determinada 

actividad académica, que supone la interacción entre docente y alumno (Vera, 

2004). 

Estrategia de enseñanza  

Son instrucciones aplicadas por los representantes de las instituciones, 

donde los docentes las emplean para originar un aprendizaje significativo. Esto se 

configura en función del objetivo educativo, la transición de lo imaginado a lo real, 

sustentado en un conjunto de actividades, planificadas entre el alumno y el educador 

(Díaz y Hernández, 2005). 

Lúdico  

Se refiere a todo lo relacionado con el juego, la distracción. Un momento 

divertido se refiere a algo que puedes hacer en momentos de ocio para aliviar estrés, 

deshacerte de las rutinas y preocupaciones diarias, y también conseguir algo de 

diversión, alegría y relajación (Vera, 2004).  

Matemática  

Es la ciencia que incluye el análisis de los orígenes en los avances 

matemáticos, los métodos matemáticos, el desarrollo de conceptos y, hasta cierto 

punto, los matemáticos involucrados (Chamorro, 2005). 

Razonamiento y demostración 

Los argumentos y la evidencia proporcionan medios eficaces para un 

adecuado desarrollo y operatividad del conocimiento en diferentes áreas de 
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desempeño académico. El pensamiento teórico y analítico involucra la percepción 

de modelos, organizaciones o leyes, en el plano de la realidad concreta o de las 

representaciones; puede preguntarse si son ocasionales o si existe una razón, lo que 

puede formar y probar hipótesis (Díaz y Hernández, 2005). 
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CAPÍTULO III 

HIPÓTESIS 

3.1. Hipótesis General 

• Existe relación significativa entre estrategias lúdicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

3.2. Hipótesis Especificas  

• Existe relación significativa entre las técnicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

• Existe relación significativa entre los ejercicios y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

• Existe relación significativa entre los juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

 

3.3.Variables 

Estrategias Lúdicas 

Autores como Araujo et al. (2013); Alcedo y Chacón (2011) y Pérez (2010) 

definen a la estrategia lúdica como aquellas actividades educativas y didácticas, que 

buscan fomentar el aprendizaje y el potencial intelectual en los niños de forma 

placentera y amena a través del juego, permitiendo que los niños mantengan un 

diálogo interno entre su realidad externa y psíquica y; de esta manera, se encuentra 

sentido y significado a las actividades académicas. Por lo general, estas técnicas 

facilitan la participación, la motivación y el acceso a la comprensión de las 

ocasiones educativas en acción. 

 

Aprendizaje de matemáticas 

Consiste en una construcción lógica que surge en el pensamiento del sujeto; 

en otras palabras, es un razonamiento no arbitrario y una comprensión lógica de un 
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teorema. Por ello, no solo se limita a transmitir la idea de aprender las matemáticas, 

sino a fomentar el desarrollo la variablidad en los teoremas, estimular la 

inteligencia y el pensamiento matemático (Skemp, 1999). 

Operacionalización de la variable 

Tabla 1  

Operacionalización de las variables 
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CAPÍTULO IV 

METODOLOGÍA 

 

4.1. Método de Investigación  

Respecto al rigor metódico, su tipo fue aplicada, a consecuencia del estudio 

aprovechó los aportes científicos teóricos respecto a las variables de estudio y esto, 

a su vez, favoreció en argumentar posibles soluciones a las problemáticas 

educativas de manera aplicada con propuestas adaptadas al contexto (Hernández y 

Mendoza, 2018). 

4.2.Tipo de Investigación  

En el escrito se tornó indispensable emplear la perspectiva cuantitativa. 

Hernández y Mendoza (2018), indican que el estudio cuantitativo es apropiado al 

momento para estimar ocurrencias de los fenómenos y comprobar hipótesis. A su 

vez, se utilizará el método científico deductivo, dado que se refuerza por la teoría 

en donde se somete a prueba a las hipótesis, ello se representa en lo general a lo 

especifico.  

4.3. Nivel de Investigación  

Respecto al grado elegido fue el correlacional. Hernández y Mendoza 

(2018) se refieren a estudios que buscan afianzar o variables; además de medir el 

estudio y su correlación con conceptos estadísticos. Respecto a ello, Hernández et 

al. (2014) manifiesta que estudiar el nivel de relación de variables, en primera 

instancia se evalúa cada una de ellas, posteriormente se cuantifican, estudian 

vinculaciones. Finalmente, las hipótesis se sustentan y ponen a prueba.   

4.4. Diseño de la Investigación  

Se utilizó un diseño no experimental de corte transversal. Hernández et al. 

(2014) indicaron que ello se basa en observar las variables, para posteriormente 

analizarlo sin manipular ninguna de ellas. Además, los autores señalan que dichos 

diseños juntan la información en un momento en específico. Su procedimiento es 

analizar las incidencias. Ello se entiende como capturar una imagen de algún hecho. 
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4.5. Población y muestra 

Población 

Para Hernández y Mendoza (2018) se refiere al grupo de sujetos, objetos o 

situaciones que forman un colectivo o grupo, los cuales poseen características, 

atributos o particularidades que permiten su distinción o caracterización; por lo 

general, son partícipes de diversos fenómenos o problemáticas sociales que pueden 

ser analizadas. Por ello, en nuestro escrito la unidad de análisis se formó mediante 

escolares correspondientes al 5to “A”, 5to “B”, 5to “C” y 5to “D” del C.E. Abraham 

Zea Carreon N°1150. 

Muestra  

Carrasco (2019) señala que la muestra representa una proporción, lo 

suficientemente significativa de población, en el que se observan las 

particularidades de la población general. Por ello, se conformó por 28 estudiantes 

de educación primaria del C.E. Abraham Zea Carreon N°1150, que fueron 

evaluados de julio a diciembre de 2021. 

Muestreo 

Se empleó el muestreo no probabilístico. De acuerdo con Hernández y 

Mendoza (2018) presenta mayor índice o tendencia de sesgo en cuanto a su 

selección de la muestra, es por ello que la técnica aplicada fue por conveniencia. 

Criterio de inclusión  

• Estudiantes de educación primaria 

• Pertenecientes al centro educativo, Abraham Zea Carreon N°1150 

• Que hayan completado todo el cuestionario 

• Estudiantes de nacionalidad peruana 

Criterios de exclusión 

• Estudiantes de educación secundaria 

• Estudiantes que negaron su consentimiento para la evaluación  
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4.6.Técnicas e Instrumentos de recolección de datos 

Técnica  

Se realizo la encuesta y análisis documental. Con respecto a la encuesta, 

Hernández y Mendoza (2018) manifiesta que el beneficio de esta técnica radica en 

la efectividad de recopilación de datos de una cantidad considerable de personas en 

un tiempo limitado, así se puede averiguar sobre sus actitudes, opiniones, 

sentimientos, percepciones referentes a un tema en específico. Así mismo, el 

análisis documental es la técnica que recopila informes, reportes, entre otros para 

recabar información y, con base a ello, realizar un análisis. 

Instrumentos 

Para Falcón y Herrera (2005), son todas aquellas modalidades o dispositivos 

que se emplean en una investigación y que tienen por finalidad la recopilación de 

datos que son de interés. Por lo tanto, los instrumentos empleados son cuestionario 

y una prueba diagnóstica de matemática. 
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 Instrumento 1: Cuestionario para la variable de estrategias lúdicas 

Tabla 2  

Ficha técnica del cuestionario de estrategias lúdicas en matemáticas 

 

Validez 

La validación del instrumento empleado en el presente trabajo incluyó a tres 

jueces para emitir su opinión y realizar las modificaciones pertinentes. 

Confiabilidad 

Tabla 3 

Fiabilidad del instrumento estrategias lúdicas 

Nota. α= Coeficiente Alpha de Cronbach 

Respecto al coeficiente alfa de Cronbach, se estableció que la confiabilidad 

en la escala total era α= .635, ello establece una fiabilidad media alta para el 

instrumento (Morales, 2007). 

Instrumento 2. Prueba diagnóstica de matemática de 5° grado de primaria del 

2021 para la variable aprendizaje de matemáticas 

α N.º total de ítems 

,635 14 

https://es.wikipedia.org/wiki/Alopex_lagopus
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En función a la finalidad del estudio para la variable aprendizaje de 

matemática se usó la Prueba Diagnóstica de matemática de 5° grado de primaria del 

2021 para evaluar las cuatro competencias básicas en la materia de matemáticas, 

determinadas y estandarizadas por el Minedu (2016). Dichas competencias 

consisten en resolver ejercicios de cantidad, ejercicios de simetría y regularidad, 

ejercicios de analizar data, y resolución de forma, localización y desplazamiento. 

Los resultados de la prueba se vaciaron en un registro de calificaciones, donde se 

consideró los siguientes rangos observados en la tabla 5, asimismo, para establecer 

la fiabilidad del instrumento se sometió a prueba de coeficiente de fiabilidad de 

Kuder Richardson (KR20) y a Coeficiente de reproductibilidad de Guttman (Cr) 

puesto que el instrumento es un examen de evaluación de tipo dicotómica, 

obteniendo los hallazgos establecidos. 

Tabla 4 

Fiabilidad del instrumento “prueba diagnóstica de matemáticas”  

KR20 N.º total de ítems Cr N.º total de ítems 

.81 25 .80 25 

 

Con un valor de .81 obtenido mediante el coeficiente de fiabilidad de KR20 

y un valor de .80 obtenido mediante el Coeficiente de reproductibilidad Cr se puede 

determinar que el instrumento es bueno. 

Tabla 5 

Niveles de aprendizaje de matemática 

 

 

4.7. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Referente al estudio de indagación, se llevaron en modalidades estadísticas 

descriptivas e inferenciales. Para ambos casos se empleó una matriz codificada en 

el programa Microsoft Excel, con lo indicado por los estudiantes y los hallazgos de 
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las capacidades en matemáticas de los mismos. Seguidamente, para ambos casos, 

se realizó la creación en una data en SPSS. En el primer tema de estadística 

descriptiva, se realizó la cuantificación en frecuencia y porcentajes de los totales de 

las variables, para ello se empleó una baremación diseñada exclusivamente con 

fines académicos para la investigación (1= bajo, 2= medio, 3=alto; A/AD= 3, B= 2, 

C=1). Por otro lado, para conocer la confiabilidad del instrumento estrategias 

lúdicas, se realizó el coeficiente alfa de Cronbach (α), con la categoría de fiabilidad; 

valores menores a .50, fiabilidad baja, valores entre .51 y .70 fiabilidad media y de 

.71 en adelante, fiabilidad alta (Morales, 2007), para el instrumento de aprendizaje 

de matemáticas se aplicó los coeficientes KR20 y Cr para terminar su grado de 

fiabilidad. Posteriormente, se realizó el estudio inferencial, donde se efectuó la 

correlación con el coeficiente de Spearman para ambas variables, considerando una 

escala de categorías; valores entre 0-.25, correlación escasa, entre .26 y .50, relación 

débil, entre .51 y .75, correlación moderada fuerte y .76 y 1.00, correlación fuerte 

perfecta (Martínez et al., 2009). 

4.8. Aspectos éticos de la Investigación 

Tuvo importancia delimitar dichos aspectos respecto a nuestro enfoque de 

estudio para resguardar la probidad y reserva de los datos de los participantes. 

También, se buscó ostentar una investigación honesta en lo que concierne a su 

proceder con los participantes, el método de estudio, los resultados y el respeto a la 

autoría intelectual que se empleó.  

Respecto a la afirmación de Helsinki, la Asociación Médica Mundial (2017) señaló 

que se usa el juicio ético de privacidad para proteger la información íntima de la 

población participante. Asimismo, Gómez (2009) sostuvo que el juicio ético de 

autonomía es básico para toda investigación, ya que se fundamenta en respetar las 

disposiciones y valores personales de los participantes, evadiendo la coacción o 

manipulación de la autonomía de los participantes para responder las encuestas. En 

cuanto a la ética del proceder investigativo en ciencias sociales, Hall (2017) 

mencionó que la inserción de los hallazgos de los estudios tiene como propósito 

ayudar a la población de estudio, sujetos o comunidad en general, que enfrenta o se 

encuentra en una problemática o fenómeno social. De esta manera, se protege el 

beneficio social y se toma acciones preventivas de secuelas negativas a la sociedad. 
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Mientras que, el estudio aplicó las pautas de la American Psychological Association 

(APA, 2020), ello considera que toda propiedad intelectual y rechaza la copia.  



35 

 

 

CAPÍTULO V 

RESULTADOS 

 

5.1. Descripción de los resultados 

Tabla 6 

Confiabilidad de los instrumentos “Estrategias lúdicas” y “prueba 

diagnóstica de matemáticas 

 

En referencia a los instrumentos usados para el presente estudio se 

observa que en la tabla 6, ambos instrumentos al ser sometidos a análisis de 

confiabilidad presentaron valores aceptables, lo que quiere decir que son 

confiables para su uso en la población estudiada. 

Tabla 7 

Resultados de los niveles obtenidos de la variable “Estrategias lúdicas” 

 
Nota. SPSS V.26. 
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Figura 1 

Porcentaje de los niveles obtenidos de la variable “Estrategias lúdicas” 

 

Interpretación: 

Se visualiza en la tabla N°7 que 24 de los estudiantes, representados por el 

89 % mostraron que “utilizan” estrategias lúdicas como parte de su aprendizaje y 3 

de ellos, representados con el 11%, “medianamente utiliza” estrategias lúdicas 

como parte de su aprendizaje.  

Tabla 8 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Técnicas” 

 
 

Figura 2 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Técnicas” 
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Se observa de la tabla N°8 que 21 de los estudiantes, representados por el 

78 % mostraron que “utiliza” técnicas de las estrategias lúdicas para su aprendizaje 

y 6 de ellos, representados con el 22 %, mostraron que “Medianamente utiliza” 

técnicas de las estrategias lúdicas para su aprendizaje.  

 

Tabla 9 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Ejercicios” 

 
Nota. SPSS V.26. 

 

 

Figura 3 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Ejercicios” 

 

 

Se observa de la tabla N°9 que 23 de los estudiantes, representados por el 

85 % mostraron que “utiliza” ejercicios de las estrategias lúdicas para su 

aprendizaje y 4 de ellos, representados con el 15 %, mostraron que “medianamente 

utiliza” ejercicios de las estrategias lúdicas para su aprendizaje.  
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Tabla 10 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Juegos didácticos” 

 
Nota. SPSS V.26. 

 

Figura 4 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Juegos didácticos” 

 

 

Se observa de la tabla N°10 que 25 de los estudiantes, representados por el 

93 % mostraron que “utiliza” juegos didácticos de las estrategias lúdicas para su 

aprendizaje y 2 de ellos, representados con el 7 %, mostraron un valor 

“medianamente utiliza” juegos didácticos de las estrategias lúdicas para su 

aprendizaje.  
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Tabla 11 

Resultados de los niveles obtenidos de la variable “Aprendizaje de Matemáticas” 

 
 Nota. SPSS V.26. 

 

 

 

Figura 5 

Porcentaje de los resultados de la variable “Aprendizaje de Matemáticas” 

 
 

Se observa de la tabla N°11 que 23 de los estudiantes, representados por el 

85 % mostraron un “logro esperado” en el aprendizaje de las matemáticas y 4 de 

ellos, representados con el 15 %, mostraron un aprendizaje de matemáticas “en 

proceso”.  
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Tabla 12 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Resuelve problemas de 

cantidad” 

  
Nota. SPSS V.26.  

 

 

 

Figura 6 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Resuelve problemas de cantidad” 

 

 

 

 

Se visualiza que, de 20 de los escolares, representados por un 74 %, 

mostraron un “logro esperado” en su capacidad para solucionar problemáticas de 

cantidad; 6 de ellos, representados con el 22 %, mostraron un aprendizaje “en 

proceso” en su capacidad para solucionar problemáticas de cantidad y solo un 

estudiante que integra el 3.7 % de la muestra mostró un aprendizaje “en inicio” 

respecto a su capacidad para resolver problemas de cantidad.  
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Tabla 13 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio” 

  
Nota. SPSS V.26. 

 

 

 

Figura 7 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio”. 

 

 

 

 

Se visualiza que de la tabla N°13, 15 de los estudiantes, representados por 

el 59 %, mostraron un “logro previsto” en su capacidad para solucionar problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio, asimismo, 12 de ellos, representados por el 

44 %, mostraron un aprendizaje “en proceso” en su capacidad para resolver 

problemáticas respecto a la dimensión. 
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Tabla 14 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización” 

 
 Nota. SPSS V.26. 

 

 

Figura 8 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Resuelve problemas forma, 

movimiento y localización”. 

 

 
 

Se visualiza que 22 de los estudiantes de primaria, representados por el 81 

%, mostraron un “logro previsto” en su capacidad para solucionar problemáticas de 

forma, movimiento y localización, y 5 de ellos, representados por el 19 %, 

mostraron un aprendizaje “en proceso” respecto a su capacidad para resolver 

problemas de la misma índole.  
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Tabla 15 

Resultados de los niveles obtenidos de la dimensión “Resuelve problemas de 

gestión, datos e incertidumbre”. 

 

Nota. SPSS V.26. 

 

 

Figura 9 

Porcentaje de los resultados de la dimensión “Resuelve problemas de gestión, 

datos e incertidumbre”. 

 

 
 

Se visualiza que 24 de los estudiantes, representados por el 89 %, mostraron 

un “logro previsto” en su capacidad para revolver problemas de gestión, datos e 

incertidumbre, y 3 de ellos, representados por el 11%, mostraron un aprendizaje “en 

proceso” respecto a su cabida para solucionar problemas de la dimensión.  
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5.2.  Contrastación de hipótesis  

Formulación de la hipótesis general 

Ha: Existe relación significativa entre estrategias lúdicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150, Lima – 2021. 

Ho: No existe relación significativa entre estrategias lúdicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150, Lima – 2021. 

Si: 

p < 0.05 se rechaza la hipótesis nula 

p > 0.05 se acepta la hipótesis nula 

Tabla 16 

Resultados de correlación entre la variable “Estrategias lúdicas y Aprendizaje de 

Matemáticas” 

Nota. SPSS V.26. 

 

El grado de asociación entre las Estrategias lúdicas y el Aprendizaje de Matemáticas 

fue de 0,848 (84.8 %) exponiendo una correlación fuerte perfecta. Así mismo la 

sig., bilateral resultante fue p < 0.05 por ello se rechaza la hipótesis nula y se acepta 

la hipótesis alternativa, se conoce que hay correlación significativa entre las 
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estrategias lúdicas y el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de primaria del 

Centro Educativo Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

Formulación de la hipótesis especifica 1 

Ha: Existe relación significativa entre la dimensión técnicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150, Lima – 2021. 

Ho: No existe relación significativa entre la dimensión técnicas y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150, Lima – 2021. 

Tabla 17 

Resultados de correlación entre la dimensión “Técnicas y Aprendizaje de 

Matemáticas” 

Nota. SPSS V.26. 

El valor de asociación entre Técnicas y Aprendizaje de Matemáticas fue de 0,529 

(52.9%) mostrando una correlación moderada fuerte. Así mismo la sig., bilateral 

resultante fue p < 0.05 por ello se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis 

alternativa. Por tanto, se encuentra una relación significativa mediante las técnicas 

y el aprendizaje de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

 



46 

 

 

Formulación de la hipótesis especifica 2 

Ha: Existe relación significativa entre la dimensión ejercicios y el aprendizaje de 

matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N° 1150, Lima – 2021. 

Ho: No existe relación significativa entre la dimensión ejercicios y el aprendizaje 

de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

Tabla 18 

Resultados de correlación entre la dimensión “Ejercicios y Aprendizaje de 

Matemáticas” 

Nota. SPSS V.26. 

 

El valor de asociación entre los Ejercicios y el Aprendizaje de Matemáticas fue de 

0,707 (70.7%) mostrando una correlación moderada fuerte. Así también la sig., 

bilateral resultante fue p < 0.05 por ello se impugna la hipótesis nula y se admite la 

hipótesis alternativa. Por tanto, concurre una relación significativa mediante los 

ejercicios y el aprendizaje de matemáticas en escolares de primaria del Centro 

Educativo Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021. 
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Formulación de la hipótesis especifica 3 

Ha: Existe relación significativa entre la dimensión juegos didácticos y el 

aprendizaje de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

Ho: No existe relación significativa entre la dimensión juegos didácticos y el 

aprendizaje de matemáticas en estudiantes de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021. 

Tabla 19 

Resultados de correlación entre la dimensión “Juegos didácticos y Aprendizaje 

de Matemáticas”. 

Nota. SPSS V.26. 

Interpretación  

El valor de asociación mediante los Juegos didácticos y el Aprendizaje de 

Matemáticas fue de 0,678 (67.8 %) mostrando una correlación moderada fuerte. Así 

mismo la sig., bilateral resultante fue p < 0.05 por ello se impugna la hipótesis nula 

y se admite la hipótesis alternativa. Por tanto, concurre una relación significativa 

entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas en escolares de la 

Institución Educativa Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021. 
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5.3.  Discusión de resultados  

Se evidenció una correlación fuerte perfecta entre las estrategias lúdicas y 

el aprendizaje de matemáticas en escolares de primaria del Centro educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150 – Lima, 2021, puesto que la correlación de 

Spearman fue de 0.848 y la significancia contemplada p.0.05 De esta manera, se 

acepta la hipótesis alternativa. Ello concuerda con Vargas (2020) al señalar que las 

actividades lúdicas influyen de manera significativa en el aprendizaje de 

matemáticas de los escolares de quinto ciclo de la I.E. primaria 72235, ya que se 

pudo observar que el 18 % de los estudiantes obtuvo “Logro destacado”, el 55 % 

“Logro previsto”, el 18 % “En proceso” y el 9 % “En inicio”. 

Referente a la hipótesis específica 1, se instituyó que coexiste una 

correlación moderada fuerte mediante las técnicas y el aprendizaje de matemáticas 

en estudiantes de primaria de un centro educativo– Lima, 2021, donde se estableció 

un índice de correlación de 0.529 (52.9 %) mostrando una correlación moderada 

fuerte y una sig., bilateral resultante de p0.05, por ello se admite la hipótesis 

alternativa. Los hallazgos demostraron que, si se aplican buenas técnicas, podría 

significar una mayor instrucción de matemáticas en estudiantes de primaria en un 

centro educativo – Lima, 2021. Los reportes concuerdan con lo hallado por Nazario 

(2020) donde las técnicas se relacionan significativamente con la instrucción de las 

matemáticas, ya que el docente hace uso del material didáctico y del juego para 

enseñar las matemáticas. Además, los juegos desarrollan habilidades y destrezas, 

crean en los estudiantes una actitud positiva frente a las nuevas enseñanzas, 

desenvuelven prácticas y cualidades positivas cara a la actividad educativa e incitan 

la autoestima, la autovaloración y la confianza, así mismo Villacis (2020) indica 

que las técnicas mejoran el aprendizaje de las matemáticas en los escolares, puesto 

que se pudo comprobar de acuerdo a los hallazgos de las encuestas que a los 

escolares les gusta utilizar los materiales didácticos y el juego para aprender el curso 

de matemáticas; sin embargo, algunos docentes no los utilizan. También, Gallino y 

Guamán (2022) sostienen que, las técnicas mejoran el aprendizaje de las 

matemáticas, ya que el uso del material didáctico y los juegos permiten al docente 

enseñar de manera efectiva y significativa, por lo que los docentes deben de 

utilizarlos siempre. Finalmente, Mejillón (2022) indica que, las técnicas desarrollan 



49 

 

 

las habilidades matemáticas y activan la participación en clase por parte de los 

escolares de 2° grado. Sin embargo, se pudo notar la poca utilización que hacen los 

docentes del material didáctico y del juego.   

Referente a la hipótesis específica 2, se instauró que coexiste una 

correlación moderada fuerte mediante los ejercicios y el aprendizaje de 

matemáticas en escolares en un centro educativo – Lima, 2021. Al tener un índice 

de correlación de 0.707 y un p <0.05, se refuta la hipótesis nula y se afirma que 

coexiste una correlación de manera significativa mediante los ejercicios y el 

aprendizaje de matemáticas con estudiantes de primaria en un centro educativo – 

Lima, 2021. De acuerdo con estos resultados, se comprueba que el uso de ejercicios 

incrementa el aprendizaje de matemáticas en los escolares. Estos hallazgos 

concuerdan Nazario (2020) donde pudo concluir que los ejercicios mejoran el 

aprendizaje de las matemáticas, puesto que los motiva y despliega una actitud 

positiva para aprender el curso con alegría y placer, así mismo Rodríguez (2022) 

indica que los juegos educativos son instrumentos que les permiten a los escolares 

identificar y eliminar los pensamientos negativos, y darles prioridad a las actitudes 

positivas. 

Finalmente, en la hipótesis especifica 3 se definió que se encuentra una 

correlación moderada fuerte ente los juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemáticas en escolares de un centro educativo – Lima, 2021, ya que se tiene un 

índice de correlación de 0.678 y un p < 0.05, por ello se acepta la hipótesis 

alternativa. De acuerdo con estos hallazgos, se interpreta que las actividades lúdicas 

se conciernen de manera significativa con el aprendizaje de matemáticas. Po ello, 

se comprueba el estudio realizado por Nazario (2020) quien indica que los juegos 

didácticos activan el cuadrante D, el cuadrante B y C, debido a que los estudiantes 

demuestran emociones positivas frente al juego y el cuadrante A en cuanto al 

pensamiento matemático. Así mismo Marín y Inga (2022) indican que, a través de 

las actividades didácticas, los escolares pueden socializar con sus pares y entorno 

de manera efectiva y les estimula a aprender mejor las matemáticas. Estos juegos 

son de razonamiento, de construcción y de relación del aprendizaje con el entorno.  

Finalmente, Villacis (2020) indica que las actividades didácticas optimizan el 
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aprendizaje de las matemáticas, ya que genera interés y los motiva a aprender esta 

área en un ambiente recreativo, es decir, el estudiante se divierte, aprende y juega.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



51 

 

 

CONCLUSIONES 

 

• De acuerdo con los hallazgos de las pruebas de tipo estadístico, se pudo 

definir que existe correlación fuerte perfecta entre las estrategias lúdicas y 

el aprendizaje de matemáticas en escolares de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021, al alcanzar un nivel de 

correlación de 0.848 y un nivel de significancia de p< 0.05, por ello se 

impugna la hipótesis nula. 

 

• En relación con los hallazgos de las tentativas de tipo estadístico, se pudo 

definir la existencia de una correlación moderada fuerte mediante las 

técnicas y el aprendizaje de matemáticas en escolares de primaria del Centro 

Educativo Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021, logrando un nivel 

de correlación 0.529 y un grado de significancia p< 0.05, por lo que se 

admite la hipótesis alternativa. 

 

• Respecto al hallazgo de las pruebas de tipo estadístico, se define la 

existencia de una correlación moderada fuerte mediante los ejercicios y el 

aprendizaje de matemáticas en escolares de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021, obteniendo un nivel de 

correlación 0.707 y un grado de significancia p< 0.05, por lo que se admite 

la hipótesis alternativa. 

 

• En función del reporte de las pruebas de tipo estadístico, se pudo definir la 

presencia de una correlación moderada dinámica mediante la dimensión 

juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas en escolares de primaria 

del Centro Educativo Abraham Zea Carreon N° 1150, Lima – 2021, además 

se alcanzó un grado de relación de 0.678 y un nivel de significancia p< 0.05, 

por lo que se acepta la hipótesis alternativa.  
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RECOMENDACIONES 

 

• Se sugiere a los maestros del 5to grado de primaria, quienes están a cargo 

del área de matemáticas en el Centro Educativo Abraham Zea Carreon 

N°1150, a seguir capacitándose y estudiando para implementar nuevas 

estrategias lúdicas que conlleve a optimizar el aprendizaje de matemáticas 

en los estudiantes; de esta manera, se estimulará en los infantes la 

investigación y el gusto por el curso de matemáticas. 

 

• Se sugiere a la directiva y a los maestros de primaria del Centro Educativo 

Abraham Zea Carreon N°1150 seguir implementando técnicas al momento 

de su planificación; de manera que estas conlleven a una mayor motivación 

de los estudiantes y así garantizar el óptimo progreso y el provecho de los 

aprendizajes en el curso de matemáticas. 

 

• Sugerimos a los maestros y directivos del Centro Educativo Abraham Zea 

Carreon N°1150 seguir implementando los ejercicios para estimular a los 

menores al pleno entendimiento de las matemáticas donde puedan ver el 

área como una manera divertida de aprender, olvidándose de viejos patrones 

donde se les inculca que el aprendizaje es difícil. 

 

• Se recomienda a la directiva de los centros educativos de nivel primaria 

seguir incentivando a los docentes el uso de juegos didácticos mediante 

programas de capacitación donde puedan conocer los diversos juegos y 

como aplicarlos a los niños en pro del aprendizaje de matemáticas.  
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ANEXOS 

 

ANEXO 1: Matriz de consistencia 

TÍTULO: “ESTRATEGIAS LÚDICAS Y APRENDIZAJE DE MATEMÁTICAS EN ESTUDIANTES DEL 5TO GRADO DE 

PRIMARIA DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA-LIMA, 2021” 



60 

 

 

 



61 

 

 

 



62 

 

 

 

 

 

 

 



63 

 

 

 



64 

 

 

 

 

 

ANEXO 2: Matriz de operacionalización de variables 
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ANEXO 3: Matriz de Operacionalización del Instrumento 
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ANEXO 4: Instrumentos de recolección de datos 

CUESTIONARIO DE USO DE ESTRATEGIAS LÚDICAS EN 

MATEMÁTICA 

 

 
 

 

 

I. DATOS INFORMATIVOS 

  

 Evaluado: 

 Fecha: 
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Prueba diagnóstica de matemática de 5. ° grado de primaria 
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ANEXO 5: Validación de expertos respecto al instrumento 



 

 

 

ANEXO 6:  Solicitud dirigida a la entidad para recolectar datos 
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ANEXO 7:  Documento de aceptación por parte de la entidad donde recolectó los 

datos 
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ANEXO 8:  Consentimiento informado 
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ANEXO 9:  Constancia de aplicación del instrumento de recolección de datos 

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide 

Aprendizaje de Matemáticas 
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE 

MIDE APRENDIZAJE DE MATEMÁTICAS 

  

 

Experiencia profesional del validador: (asociado a su calidad de experto en la 

variable y problemática de investigación) 
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide 

Aprendizaje de Matemáticas 
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide 

Aprendizaje de Matemáticas 
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ANEXO 10: Declaración de la autoría 

 

 



 

 

 

ANEXO 11: Lista de estudiantes 
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ANEXO 12: Registro de datos del trabajo de campo 
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