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Resumen 

La tesis aborda el impacto de las estrategias lúdicas en la mejora de la competencia 

"resuelve problemas de cantidad" en niños de primer grado de la Institución Primaria 

"Miguel de Cervantes" en San Miguel, durante el año 2022. El planteamiento del problema 

se centra en la necesidad de mejorar el aprendizaje de conceptos matemáticos básicos en un 

entorno educativo que enfrenta desafíos específicos relacionados con el pensamiento lógico 

de los estudiantes. El objetivo de la investigación es determinar en qué medida las estrategias 

lúdicas pueden mejorar esta competencia matemática, ofreciendo una alternativa pedagógica 

que responda a las necesidades particulares de los estudiantes. La metodología utilizada es 

de tipo cuantitativo, con un diseño cuasi experimental que emplea la prueba U de Mann-

Whitney para comparar el rendimiento entre un grupo experimental, que recibe la 

intervención lúdica, y un grupo control, que sigue métodos tradicionales de enseñanza. Los 

resultados obtenidos demuestran que las estrategias lúdicas, especialmente los juegos 

cooperativos y de agrupamiento, generan una mejora significativa en la capacidad de los 

estudiantes para resolver problemas de cantidad, superando las limitaciones observadas con 

los métodos tradicionales. En términos de las dimensiones evaluadas, se observa un progreso 

considerable en la comprensión y aplicación de conceptos matemáticos básicos. En 

conclusión, la investigación confirma que el uso de estrategias lúdicas es una herramienta 

eficaz para promover un aprendizaje más inclusivo y efectivo, adaptado a las características 

socioculturales del alumnado 

Palabras claves: Estrategias lúdicas, juegos cooperativos – agrupamiento, competencia de 

matemáticas, pensamiento lógico. 
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Abstract 

The thesis addresses the impact of ludic strategies in the improvement of the 

competence "solve quantity problems" in first grade children of the Primary Institution 

"Miguel de Cervantes" in San Miguel, during the year 2022. The problem statement focuses 

on the need to improve the learning of basic mathematical concepts in an educational 

environment that faces specific challenges related to students' logical thinking. The aim of 

the research is to determine to what extent play strategies can improve this mathematical 

competence, offering a pedagogical alternative that responds to the particular needs of 

students. The methodology used is quantitative, with a quasi-experimental design that uses 

the Mann-Whitney U test to compare performance between an experimental group, which 

receives the play intervention, and a control group, which follows traditional teaching 

methods. The results obtained show that the playful strategies, especially cooperative and 

grouping games, generate a significant improvement in students' ability to solve quantity 

problems, overcoming the limitations observed with traditional methods. In terms of the 

dimensions assessed, considerable progress is observed in the understanding and application 

of basic mathematical concepts. In conclusion, the research confirms that the use of play 

strategies is an effective tool to promote more inclusive and effective learning, adapted to 

the socio-cultural characteristics of the students. 

Keywords: Play strategies, cooperative games - grouping, mathematical competence, logical 

thinking. 
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Introducción 

El aprendizaje de la matemática en los primeros años de la educación primaria es 

fundamental, ya que sienta las bases para el desarrollo de habilidades cognitivas esenciales 

que perdurarán a lo largo de la vida académica y profesional del estudiante. Sin embargo, 

uno de los desafíos recurrentes que enfrentan los docentes es la dificultad que presentan los 

niños para comprender y resolver problemas matemáticos, lo cual puede generar frustración 

y desinterés por la materia (Ramos, 2018). En este contexto, las estrategias lúdicas se perfilan 

como una herramienta didáctica innovadora y eficaz para abordar estos desafíos, al promover 

un ambiente de aprendizaje más dinámico y motivador (Gómez & Sánchez, 2020). 

Las estrategias lúdicas son actividades diseñadas para fomentar la participación 

activa y el pensamiento crítico en los estudiantes a través del juego, permitiendo una mejor 

comprensión y retención de los conceptos matemáticos (López, 2017). Diversos estudios 

han demostrado que la integración de estas estrategias en el aula no solo mejora la actitud 

de los estudiantes hacia la matemática, sino que también incrementa su rendimiento 

académico (Hernández, 2019). Por lo tanto, esta investigación se enfoca en analizar el 

impacto de las estrategias lúdicas en la capacidad de los niños de primer grado para resolver 

problemas de cantidad, un aspecto clave en el desarrollo de su competencia matemática 

(Martínez & Díaz, 2021). 

El problema de investigación se centra en identificar si la implementación de 

estrategias lúdicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje contribuye significativamente al 

desarrollo de habilidades para la resolución de problemas de cantidad en los estudiantes de 

primer grado de la institución educativa Miguel de Cervantes, San Miguel. Esta problemática 

adquiere relevancia en el contexto educativo actual, donde se busca constantemente mejorar 

los métodos pedagógicos para facilitar el aprendizaje de contenidos complejos desde una 

edad temprana (Torres, 2022). 

El objetivo general de esta tesis es determinar la efectividad de las estrategias lúdicas 

en la mejora de la competencia para resolver problemas de cantidad en los niños de primer 

grado. Para lograr este objetivo, se plantean como objetivos específicos: (a) analizar las 

características de las estrategias lúdicas utilizadas, (b) evaluar el nivel de competencia en la 

resolución de problemas de cantidad antes y después de la intervención, y (c) comparar los 

resultados obtenidos con estudios previos realizados en contextos similares (Pérez & Robles, 

2023). 
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Desde una perspectiva metodológica, esta investigación se enmarca en un diseño 

cuasi experimental, utilizando la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney para analizar 

los datos recolectados. Este enfoque permite evaluar el impacto de la intervención 

pedagógica de manera rigurosa, asegurando la validez y fiabilidad de los resultados (Mora, 

2021). La población objeto de estudio está constituida por los estudiantes de primer grado 

de la institución educativa Miguel de Cervantes, seleccionados mediante un muestreo no 

probabilístico intencional. 

En conclusión, esta investigación no solo pretende aportar evidencia empírica sobre 

la efectividad de las estrategias lúdicas en la enseñanza de la matemática, sino que también 

busca ofrecer herramientas prácticas para que los docentes puedan mejorar la calidad del 

aprendizaje en sus aulas. A medida que la educación avanza hacia modelos más interactivos 

y centrados en el estudiante, es imperativo explorar y validar enfoques que puedan hacer del 

aprendizaje una experiencia más significativa y enriquecedora para los estudiantes desde sus 

primeros años de formación (Rodríguez, 2024). 

La tesis se estructura en cuatro capítulos. El Capítulo I aborda los aspectos generales 

de la investigación, incluyendo el planteamiento del problema, la justificación del estudio y 

la formulación de hipótesis. El Capítulo II está dedicado al marco teórico, donde se revisan 

antecedentes relevantes y se presentan las bases teóricas y conceptuales que sustentan el 

estudio. El Capítulo III describe el procedimiento metodológico, detallando el diseño de la 

investigación, los métodos de recolección y análisis de datos. Finalmente, el Capítulo IV 

presenta los resultados del estudio, seguidos de una discusión en la que se contrastan los 

hallazgos con la literatura existente, concluyendo con recomendaciones para futuras 

investigaciones y la práctica pedagógica. 
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CAPÍTULO I 

ASPECTOS GENERALES 

1.1.Planteamiento del problema 

Estrategias lúdicas empleadas para promover el aprendizaje en el área de 

matemáticas en estudiantes de primer grado de la Institución Educativa Primaria 

"Miguel de Cervantes Saavedra" en el distrito de San Miguel durante el año 2022. 

Durante el proceso educativo, fue vital implementar estrategias que fomenten la 

participación activa y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje. En el 

contexto específico de la enseñanza de las matemáticas, las estrategias lúdicas ofrecen 

un enfoque dinámico y efectivo para abordar conceptos numéricos y operaciones 

básicas de una manera accesible y atractiva para los niños de primer grado. Estas 

actividades no solo promueven la comprensión de los contenidos matemáticos, sino 

que también estimulan el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales 

en los estudiantes, lo que contribuye al logro de aprendizajes significativos y 

duraderos. 

1.1.1. Descripción del problema 

En el ámbito educativo, las estrategias lúdicas han demostrado ser herramientas 

efectivas para facilitar el aprendizaje, especialmente en la enseñanza de conceptos 

abstractos como los relacionados con las matemáticas. Estas estrategias promueven un 

ambiente de aprendizaje activo y motivador, donde los estudiantes pueden explorar y 

experimentar con ideas matemáticas en un contexto que les resulta atractivo y 

accesible. A medida que las demandas educativas se vuelven más complejas, la 

implementación de metodologías que integren el juego como medio para el 
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aprendizaje se ha vuelto esencial para mejorar la comprensión y el rendimiento en 

áreas fundamentales como la resolución de problemas de cantidad. 

En el contexto peruano, donde la diversidad cultural y lingüística de los 

estudiantes plantea retos únicos, la adopción de estrategias pedagógicas que respondan 

a estas particularidades es crucial. Las estrategias lúdicas, al ser flexibles y adaptables, 

ofrecen una oportunidad para conectar el aprendizaje matemático con la realidad 

cotidiana de los estudiantes, potenciando su capacidad para resolver problemas de 

cantidad de manera eficaz. Sin embargo, el desafío radica en cómo estas estrategias 

pueden ser integradas de manera sistemática en las prácticas pedagógicas, 

especialmente en zonas rurales y semiurbanas como la región de Puno. 

La Escuela Primaria "Miguel de Cervantes Saavedra", situada en el distrito de 

San Miguel, Puno, enfrenta el desafío de mejorar el desarrollo de competencias 

matemáticas en sus estudiantes, quienes provienen mayoritariamente de hogares 

quechua-hablantes y aimara-hablantes. A pesar de los esfuerzos realizados, se ha 

identificado que la competencia "resuelve problemas de cantidad" presenta 

dificultades en su desarrollo, lo que afecta el desempeño académico en matemáticas 

de los estudiantes. Este problema subraya la necesidad de explorar nuevas estrategias 

que se alineen con el contexto sociocultural de los estudiantes y que puedan potenciar 

su aprendizaje de manera significativa. 

En particular, los estudiantes de primer grado, con edades entre 6 y 7 años, 

presentan dificultades en la comprensión y aplicación de conceptos matemáticos 

básicos, lo que impacta negativamente en su capacidad para resolver problemas de 

cantidad. Estas dificultades indican una brecha en la efectividad de las metodologías 

tradicionales de enseñanza y sugieren la necesidad de una intervención pedagógica que 

utilice estrategias lúdicas para reforzar el aprendizaje en esta área clave. El juego, 

como elemento central en la enseñanza, puede ser un medio eficaz para hacer que los 

conceptos abstractos sean más concretos y accesibles para los estudiantes más jóvenes. 

Por lo tanto, esta investigación se centrará en analizar la efectividad de las 

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

en los estudiantes de primer grado de la Escuela Primaria "Miguel de Cervantes 

Saavedra". Al enfocarse en este aspecto específico del aprendizaje matemático, se 

espera generar conocimientos que puedan contribuir a mejorar las prácticas 
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pedagógicas en contextos similares, promoviendo una educación más inclusiva y 

efectiva que reconozca y valore la diversidad cultural de la región. 

1.1.2. Problema general 

¿Cómo influye las estrategias lúdicas en el logro de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado de la institución 

primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022? 

1.1.3. Problemas específicos 

¿Cómo influye la estrategia de juegos reglados en el logro de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado de la 

institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022? 

¿Qué implicancias tiene la estrategia de juegos cooperativos en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022? 

¿Cómo influye la estrategia juegos de agrupamiento en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022? 

1.2.Objetivos de la investigación 

1.2.1. Objetivo general 

Determinar influencia de las estrategias lúdicas en el logro de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado de la 

institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

1.2.2. Objetivos específicos 

Identificar la influencia de la estrategia de juegos reglados en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022 

Determinar las implicancias de la estrategia de juegos cooperativos en el logro 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer 

grado de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022 
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Evaluar la influencia de la estrategia juegos de agrupamiento en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022 

1.3.Justificación del estudio 

La justificación de esta investigación se fundamenta en la necesidad apremiante 

de mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas en los primeros 

años de la educación primaria, un área que ha mostrado deficiencias significativas en 

el contexto de la institución educativa. Los resultados insatisfactorios en el desempeño 

matemático de los estudiantes subrayan las limitaciones inherentes a los enfoques 

metodológicos tradicionalmente empleados en su instrucción (Cueto et al., 2016). Ante 

esta situación, surge la necesidad de explorar y validar alternativas pedagógicas 

innovadoras, como las estrategias lúdicas, que se presentan como herramientas 

efectivas para mejorar la motivación, comprensión y aplicación de conceptos 

matemáticos en los niños. 

Desde una perspectiva teórica, la integración de estrategias lúdicas en el 

proceso de enseñanza de las matemáticas se sustenta en un amplio cuerpo de literatura 

que respalda su eficacia para el desarrollo cognitivo y la internalización de conceptos 

abstractos en los estudiantes. Investigaciones previas han demostrado que el juego no 

solo facilita el aprendizaje activo, sino que también fomenta el pensamiento crítico y 

la resolución de problemas, competencias clave en la educación matemática (Vida et 

al., 2005). Este estudio, por tanto, busca contribuir al marco teórico existente al ofrecer 

nuevas perspectivas sobre el impacto de las estrategias lúdicas específicamente en la 

competencia "resuelve problemas de cantidad", enriqueciendo así el conocimiento 

académico y pedagógico en esta área. 

En términos prácticos, los resultados de esta investigación tienen el potencial 

de ofrecer beneficios directos y tangibles tanto para estudiantes como para docentes. 

Para los estudiantes, la aplicación de estrategias lúdicas puede transformar las sesiones 

de matemáticas en experiencias más atractivas y significativas, lo que podría mejorar 

no solo su desempeño académico, sino también su actitud hacia la asignatura. Para los 

docentes, los hallazgos de esta investigación proporcionarán directrices pedagógicas 

basadas en evidencia empírica, lo que permitirá optimizar sus prácticas de enseñanza 
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y adaptar mejor sus métodos a las necesidades y características de los estudiantes en 

contextos culturales específicos como el de la región de Puno. 

Desde un punto de vista metodológico, la investigación se justifica por su 

enfoque experimental, que permitirá medir de manera rigurosa el impacto de las 

estrategias lúdicas en el desarrollo de la competencia "resuelve problemas de 

cantidad". La implementación de un diseño experimental no solo aportará datos 

concretos y fiables sobre la efectividad de estas estrategias, sino que también 

contribuirá al desarrollo de métodos de evaluación pedagógica más precisos y 

adaptados a las realidades educativas del contexto peruano. Este enfoque 

metodológico fortalece la validez y confiabilidad de los resultados, asegurando que las 

conclusiones derivadas puedan ser aplicables y generalizables a contextos similares. 

1.4.Hipótesis 

1.4.1. Hipótesis general 

Las estrategias lúdicas influyen en el logro de la competencia resuelve problemas 

de cantidad en matemática en niños de primer grado de la institución primaria “Miguel 

de Cervantes” San Miguel, 2022 

1.4.2. Hipótesis específicos 

La estrategia de juegos reglados influye significativamente en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

La estrategia de juegos cooperativos tiene implicancias positivas en el logro de 

la competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer 

grado de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

La estrategia de juegos de agrupamiento influye en el logro de la competencia 

resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado de la 

institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

1.5.Variables: conceptual y operacional 

1.5.1. Variable independiente 

Estrategias lúdicas 
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1.5.1. Variable dependiente 

Competencia resuelve problemas de cantidad 

1.5.1. Operacionalización de variables 

Vari

able

s 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimen

sión 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Indicadores 

Instrument

os 

E
st

ra
te

g
ia

s 
lú

d
ic

as
 

Es una 

metodología 

educativa en la 

que los 

estudiantes 

desarrollan su 

comprensión y 

habilidades 

mediante la 

exploración 

activa y la 

investigación 

de preguntas y 

problemas. 

Este enfoque 

incluye una 

serie de pasos 

procedimentale

s, tales como la 

formulación de 

preguntas 

relevantes, la 

planificación y 

realización de 

experimentos o 

investigaciones

, la recolección 

y análisis de 

datos, y la 

interpretación 

de resultados 

para llegar a 

conclusiones 

fundamentadas 

Indagac

ión de 

confir

mación 

Es un enfoque 

educativo en el 

que los estudiantes 

realizan 

investigaciones 

para verificar o 

validar teorías, 

hipótesis o 

conceptos 

previamente 

establecidos. 

Implica un proceso 

estructurado en el 

que los estudiantes 

siguen pasos 

específicos para 

validar teorías o 

conceptos 

previamente 

aprendidos. 

Presenta el 

tema  

Comprende 

conceptos  

Plantea 

resolución  

Compara el 

resultado 

 Comunica y 

reflexiona 

Cuestionari

o  

Indagac

ión 

estruct

urada 

Es un enfoque 

educativo en el 

que los estudiantes 

siguen un 

conjunto 

predefinido de 

procedimientos y 

directrices 

proporcionados 

por el instructor 

para explorar un 

tema o problema 

específico. 

Implica una serie 

de pasos 

claramente 

delineados por el 

instructor. 

Indagac

ión 

guiada 

Es una estrategia 

educativa en la 

que los estudiantes 

exploran un tema 

con la orientación 

del instructor, 

quien proporciona 

una estructura y 

apoyo mientras 

permite cierta 

libertad para que 

los alumnos 

formulen sus 

propias preguntas 

y métodos dentro 

de ciertos límites. 

Los estudiantes 

tienen la libertad 

de formular sub-

preguntas, diseñar 

métodos 

específicos y 

recopilar datos, 

pero dentro de un 

marco general 

proporcionado por 

el docente. 

Indagac

ión 

abierta 

Los estudiantes 

tienen la libertad 

de formular sus 

propias preguntas 

de investigación, 

diseñar los 

métodos para 

responderlas y 

llevar a cabo el 

proceso de 

Los estudiantes 

comienzan 

identificando y 

formulando sus 

propias preguntas 

de investigación 

de manera 

autónoma, sin que 

exista un plan 

estructurado. 
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indagación de 

manera autónoma. 
R

es
u
el

v
e 

p
ro

b
le

m
as

 d
e 

ca
n
ti

d
ad

 

Es la 

competencia 

basada a la 

investigación, 

que conforma 

con cuatro 

capacidades en 

currículo 

nacional. 

En el VII ciclo 

de la educación 

básica regular 

está enmarcado 

los estándares 

de aprendizaje, 

conforme a ello 

se desarrollan 

los desempeños 

y las 

capacidades del 

área curricular. 

Indaga 

median

te el m

étodo 

científi

co para 

constru

ir sus 

conoci

miento

s 

Es la competencia 

que enmarca la 

investigación y la 

alfabetización 

científica. 

El reconocimiento 

de la indagación y 

alfabetización 

científica se 

procesa en la 

investigación por 

parte de los 

estudiantes. 

Problematiza 

situaciones 

para hacer 

indagación 

Diseña 

estrategias 

para hacer 

indagación. 

Genera y 

registra datos 

e información. 

Analiza datos 

e información. 

Evalúa y 

comunica el 

proceso y 

resultados de 

su indagación. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1.  Antecedentes de la investigación 

2.1.1. Antecedentes Internacionales 

Espíritu et al. (2021), han investigado con el objetivo del estudio "Estrategias 

lúdicas en estudiantes de cinco años: una revisión sistemática" es analizar la literatura 

científica sobre el uso de estrategias lúdicas en la enseñanza de matemáticas para niños 

de preescolar y su efectividad en el aprendizaje cooperativo. El problema identificado 

es la falta de investigaciones específicas sobre este enfoque lúdico en el contexto de la 

educación matemática. La metodología utilizada fue una revisión sistemática de 

artículos publicados entre 2010 y 2021 en bases de datos como EBSCO Host, Scielo 

y ProQuest, seleccionando 21 artículos relevantes tras un riguroso proceso de 

inclusión. Los resultados muestran que el ambiente lúdico estimula la curiosidad y el 

razonamiento creativo de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje más 

significativo y prolongado. La conclusión destaca la importancia de integrar 

estrategias lúdicas en el currículo de matemáticas para mejorar la motivación y el 

desarrollo cognitivo de los estudiantes, sugiriendo que los docentes adopten un rol más 

innovador y mediador en este proceso educativo. 

Terán et al. (2024), examina la importancia de implementar estrategias lúdicas 

en la enseñanza de matemáticas a nivel básico, cuyo objetivo fue analizar cómo 

actividades lúdicas pueden mejorar la comprensión y motivación de los estudiantes en 

matemáticas. El problema nace de los métodos tradicionales de enseñanza no logran 

captar el interés de los alumnos ni fomentar un aprendizaje significativo en 

matemáticas. Cuya metodología, se empleó un enfoque cualitativo-descriptivo, 
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analizando diferentes estrategias lúdicas aplicadas en aulas de educación básica. En 

suma, el resultado, fue las actividades lúdicas incrementaron significativamente el 

interés y la participación de los estudiantes, mejorando su rendimiento académico y 

comprensión de conceptos matemáticos. Se concluye integrar elementos lúdicos en la 

enseñanza de matemáticas es esencial para crear un ambiente educativo más dinámico 

y efectivo, permitiendo a los estudiantes aprender de manera más natural y motivada. 

La adopción de estas estrategias puede transformar positivamente la experiencia 

educativa en matemáticas, favoreciendo un aprendizaje más profundo y sostenible. 

El estudio tuvo como objetivo proponer un programa de estrategias lúdicas para 

mejorar el pensamiento lógico-matemático en los niños de una institución educativa 

de Santo Domingo. El problema identificado fue que un porcentaje significativo de 

estudiantes tenía dificultades para adquirir competencias matemáticas, y el UNICEF 

informó que el 20% de los niños de 5 a 6 años tienen dificultades para adquirir 

habilidades matemáticas, y que los porcentajes son aún más altos en los grados 

superiores. Metodológicamente, la investigación empleó un enfoque cuantitativo, 

utilizando un diseño descriptivo-proposicional no experimental. La muestra consistió 

en 80 niños seleccionados de forma no probabilística, y la recopilación de datos se 

llevó a cabo mediante observaciones utilizando una lista de verificación que fue 

validada por expertos. Los hallazgos indicaron que la implementación de estrategias 

lúdicas permitía a los estudiantes comunicar los números de manera efectiva y 

desarrollar nociones matemáticas como la comparación y la resolución de problemas 

mediante el conteo. Sin embargo, también se observó que muchos estudiantes aún 

carecían de conocimientos matemáticos y habilidades para resolver problemas. En 

conclusión, si bien las estrategias lúdicas resultaron prometedoras para fomentar el 

pensamiento lógico-matemático, sigue siendo necesario mejorar aún más las 

competencias matemáticas generales de los estudiantes. 

2.1.2. Antecedentes nacionales 

Romero (2019) llevó a cabo una evaluación para determinar la efectividad de 

una propuesta de juegos matemáticos en el rendimiento académico de un grupo de 37 

estudiantes del segundo grado de primaria en una institución educativa de Ventanilla. 

Los resultados obtenidos revelaron un aumento significativo en el puntaje promedio 

del grupo experimental en la prueba de matemáticas, pasando de 14 a 17 puntos tras 
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la implementación del programa. Estos hallazgos destacan el impacto positivo de las 

estrategias lúdicas en la mejora del aprendizaje de los estudiantes. 

Por otro lado, Bejar & Chávez (2020) llevaron a cabo una investigación cuasi 

experimental con el objetivo de determinar el impacto del uso de recursos lúdicos 

manipulables en el aprendizaje de la numeración y el cálculo matemático en 65 

estudiantes de dos instituciones educativas de San Juan de Lurigancho. Los resultados 

obtenidos demostraron la eficacia de los materiales lúdicos, como el ábaco, bloques 

multibase y fichas, en la mejora del nivel de aprendizaje del grupo experimental, con 

un aumento del 81% en el nivel de logro de aprendizajes. Estos resultados respaldan 

la utilidad de los recursos lúdicos en la enseñanza de las matemáticas y su impacto 

positivo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

2.1.3. Antecedentes locales 

López (2020) llevó a cabo una investigación cuasi experimental para examinar 

el impacto de los juegos de mesa en la mejora del aprendizaje de las matemáticas. El 

estudio se realizó con una muestra de 42 estudiantes del tercer grado de educación 

primaria en la I.E.P. N° 228 "República de Venezuela" en el distrito de San Miguel. 

Los resultados obtenidos revelaron que después de la implementación de 10 sesiones 

de juegos de mesa matemáticos, el puntaje promedio en la evaluación aumentó de 17 

a 19 puntos en el grupo experimental. Estos resultados destacan la eficacia de los 

juegos de mesa como herramienta didáctica para fortalecer el aprendizaje de las 

matemáticas en los estudiantes de primaria. 

Por otro lado, Sulca (2021) llevó a cabo un estudio destinado a investigar el 

efecto de los juegos recreativos en la capacidad de resolver problemas matemáticos. 

La investigación se realizó con una muestra de 36 alumnos del segundo grado de la 

I.E. Fe y Alegría N°49 en el distrito de San Miguel. El grupo experimental, expuesto 

a 12 sesiones de juegos recreativos, logró alcanzar un 89% de éxito esperado en la 

prueba de resolución de problemas, en comparación con el 63% alcanzado por el grupo 

de control. Estos resultados confirman la influencia positiva y significativa de los 

juegos didácticos en el desarrollo de habilidades de resolución de problemas 

matemáticos en los estudiantes. 
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López (2020) desarrolló una investigación cuasi experimental sobre la 

aplicación de juegos de mesa para la mejora del aprendizaje de matemática, tomando 

una muestra de 42 estudiantes del tercer grado de educación primaria en la I.E.P. N° 

228 “República de Venezuela” del distrito de San Miguel. Los resultados mostraron 

que con la aplicación de 10 sesiones de juegos de mesa matemáticos se logró 

incrementar el puntaje promedio en la evaluación de 17 a 19 puntos en el grupo 

experimental. 

Asimismo, Sulca (2021) realizó un estudio sobre el impacto de los juegos 

recreativos en la resolución de problemas matemáticos en una muestra de 36 alumnos 

del segundo grado de la I.E. Fe y Alegría N°49 del distrito de San Miguel. El grupo 

experimental expuesto a 12 sesiones lúdicas obtuvo un 89% de logro esperado en la 

prueba de resolución de problemas, mientras que el grupo control sólo alcanzó el 63%, 

confirmándose la influencia significativa de los juegos didácticos. 

2.2.  Bases teóricas  

2.2.1. Definición de la estrategia lúdica 

Según Fernández (2020), las estrategias lúdicas se refieren a actividades 

pedagógicas diseñadas para facilitar el aprendizaje a través del juego, promoviendo así 

la participación activa y el interés de los estudiantes. 

Las estrategias lúdicas son métodos educativos que integran juegos y actividades 

recreativas para mejorar el aprendizaje, incentivando la creatividad y el pensamiento 

crítico en los estudiantes (Gómez, 2019). 

Para Ramírez y Sánchez (2021), las estrategias lúdicas son enfoques didácticos 

que utilizan el juego como herramienta principal, con el objetivo de desarrollar 

habilidades cognitivas y sociales en un entorno educativo estimulante. 

Las estrategias lúdicas implican la utilización de dinámicas de juego en el aula 

para facilitar la enseñanza y el aprendizaje, fomentando una atmósfera de diversión y 

cooperación entre los estudiantes (López, 2018). 

Según Terán Martínez et al. (2024), las estrategias lúdicas son métodos 

pedagógicos que utilizan juegos y actividades recreativas para fomentar el aprendizaje 

de las matemáticas, incentivando un entorno educativo interactivo y motivador. 

Demás, son enfoques didácticos que incorporan juegos y dinámicas grupales con el fin 
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de promover la comprensión y aplicación de conceptos matemáticos en contextos 

cotidianos. 

El mismo autor, Terán Martínez et al. (2024) señalan que el uso de estrategias 

lúdicas en la enseñanza de las matemáticas no solo capta la atención de los estudiantes, 

sino que también facilita un aprendizaje significativo a través del juego y la 

experimentación práctica. La implementación de estrategias lúdicas en el aula permite 

reducir la ansiedad hacia las matemáticas, creando un ambiente de aprendizaje libre 

de presiones donde los estudiantes pueden explorar y resolver problemas de manera 

colaborativa. 

Según Piaget (1951), el juego es un componente esencial del desarrollo cognitivo 

infantil, permitiendo a los niños experimentar y aprender conceptos complejos de una 

manera accesible y comprensible. 

Las investigaciones de Vygotsky (1978) sostienen que el juego permite a los 

niños desarrollar habilidades sociales y cognitivas al interactuar en entornos simulados 

que reflejan el mundo real. 

Para Bruner (1972), las estrategias lúdicas son fundamentales en la educación ya 

que fomentan la curiosidad y la capacidad de resolución de problemas, facilitando el 

aprendizaje activo y autónomo. 

Smith y Pellegrini (2013) argumentan que las actividades lúdicas en el aula 

mejoran la motivación y el compromiso de los estudiantes, lo cual es crucial para el 

desarrollo de habilidades académicas y sociales. 

De acuerdo con la definición proporcionada por Caillois (2008), la estrategia 

lúdica se caracteriza por ser una metodología educativa que fomenta la participación 

y el diálogo, utilizando de manera creativa y pedagógicamente sólida técnicas, 

ejercicios y juegos didácticos diseñados con el propósito específico de promover 

aprendizajes significativos. Estos aprendizajes pueden manifestarse en diversos 

aspectos, como la adquisición de conocimientos, el desarrollo de habilidades o 

competencias sociales, así como la internalización de valores. 

Caillois (2008) enfatiza la importancia de que las estrategias lúdicas sean 

diseñadas de manera consciente y deliberada, con el objetivo de generar experiencias 

de aprendizaje que trasciendan la mera diversión y que contribuyan al desarrollo 

integral de los estudiantes. Al aplicar estas estrategias, se busca que los alumnos no 
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solo adquieran conocimientos académicos, sino que también fortalezcan su capacidad 

para resolver problemas, trabajar en equipo y desarrollar habilidades sociales y 

emocionales. 

Por otro lado, Huizinga (1950) sostiene que el juego no solo es una actividad 

recreativa, sino que también posee un carácter formativo intrínseco, mediante el cual 

los individuos exploran, experimentan y construyen significados sobre el mundo que 

les rodea. Desde esta perspectiva, las estrategias lúdicas en el ámbito educativo no solo 

sirven como herramientas para enseñar contenidos específicos, sino que también 

facilitan el desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes. 

 

2.2.1.1. La lúdica como recurso didáctico 

El juego se manifiesta en diversas etapas de la vida humana, adoptando múltiples 

formas. Durante la infancia y la adolescencia, los juegos se caracterizan por ser 

espontáneos y llenos de movimiento, mientras que, en la edad adulta, se relacionan 

más con actividades lúdicas como los juegos de mesa, los deportes o las expresiones 

artísticas. Sin embargo, el propósito del juego sigue siendo el mismo: superar desafíos 

sin la carga de responsabilidad que implica la vida real, lo que genera placer y 

satisfacción, contribuyendo así al desarrollo personal y social. 

Johan Huizinga, un prominente historiador, ha otorgado gran importancia al 

tema del juego al exponer su tesis central de que la civilización surge del juego, siendo 

este último un pilar fundamental de la cultura. Esta idea es central en su obra "Homo 

Ludens". Para Huizinga, durante el juego, los individuos crean un mundo propio con 

sus propias reglas, separado de las preocupaciones diarias, y sus motivaciones no son 

de índole material, sino más bien espirituales o "sagradas". El juego se percibe como 

una lucha por algo o una representación de algo más profundo. Al explorar el origen 

de la cultura, Huizinga encontró que muchas manifestaciones culturales arcaicas 

estaban estrechamente vinculadas a prácticas lúdicas que tenían connotaciones 

sagradas. 

2.2.1.2. Ambientes lúdicos de aprendizaje 

Según Sauvé (1994), se pueden identificar diferentes enfoques sobre la relación 

entre el ser humano y su entorno: 
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1. En el primer modelo, el ambiente se considera como un problema que 

requiere solución. Este enfoque busca que los estudiantes adquieran 

conocimientos sobre la investigación, evaluación y acción en asuntos 

ambientales para identificar problemas y proponer soluciones. 

2. El segundo modelo concibe el ambiente como un recurso que debe ser 

administrado. Se enfoca en el patrimonio biológico colectivo y su relación 

con la calidad de vida. Dado que el ambiente es un recurso finito y 

susceptible a la degradación, se promueve su administración bajo una 

perspectiva de desarrollo sostenible y participación equitativa. 

3. El tercer modelo presenta al ambiente como naturaleza, destacando la 

importancia de apreciar, respetar y preservar la naturaleza. Fomenta el 

desarrollo de una sensibilidad hacia el entorno natural, el conocimiento de 

este y la conciencia de que los seres humanos son parte integral de él. 

4. El cuarto enfoque considera el ambiente como una biosfera en la que se debe 

vivir juntos por mucho tiempo. Esto implica una educación global que 

comprenda los diferentes sistemas interrelacionados, como los físicos, 

biológicos, económicos y políticos. Se promueve la valoración de las 

distintas culturas y civilizaciones, así como el desarrollo de una conciencia 

de ciudadanía global con responsabilidad compartida. 

5. El quinto modelo ve el ambiente como un medio de vida que se debe 

conocer y administrar. Se refiere al entorno cotidiano en todos los aspectos 

de la vida humana, como el escolar, familiar, laboral y de ocio. Propone la 

creación de un sentido de pertenencia y la participación activa de los 

individuos en la gestión de su entorno. 

6. Por último, el ambiente comunitario se considera como un espacio para la 

participación. Este enfoque se centra en la vida comunitaria compartida, 

promoviendo la solidaridad y la democracia. Se espera que los estudiantes 

se involucren en proyectos comunitarios mediante la acción conjunta y la 

reflexión crítica. 

2.2.1.3. Estrategias aplicadas en el aprendizaje de la matemática 

Las estrategias lúdicas para la enseñanza se definen como conjuntos coordinados 

de técnicas y recursos utilizados por los educadores con el fin de desarrollar en los 

estudiantes habilidades para la comprensión, interpretación y aplicación de la 



15 
 

información, así como para la creación de nuevos conocimientos que puedan ser 

empleados en diversos contextos de la vida cotidiana, facilitando así la construcción 

de aprendizajes con significado. Estas estrategias deben ser diseñadas de manera que 

estimulen a los estudiantes a realizar observaciones, análisis, opiniones, formulación 

de hipótesis, búsqueda de soluciones y descubrimiento del conocimiento de manera 

autónoma. 

Es esencial que las instituciones educativas actualicen constantemente sus 

estrategias de enseñanza para ser agentes generadores y difusores de conocimiento, 

adaptándose a las demandas y necesidades de las comunidades a las que sirven. 

En el ámbito específico de la enseñanza de las matemáticas, se han desarrollado 

diversas estrategias lúdicas, entre las cuales se encuentran la resolución de problemas, 

actividades lúdicas y el modelaje. Estas estrategias están diseñadas con la intención de 

ofrecer una variedad de recursos que puedan abordar las diferentes necesidades y 

habilidades de los estudiantes, además de fomentar aspectos como la participación 

activa, la curiosidad, el intercambio de ideas, el trabajo en equipo y la toma de 

decisiones. 

2.2.1.3.1. Estrategia aprendiendo a sumar 

La estrategia "Aprendiendo a sumar" tiene como objetivo principal enseñar a los 

niños el concepto de suma a través de un juego lúdico diseñado específicamente para 

este propósito. 

Permite la socialización para expresar ideas. Esta actividad fomenta la 

interacción entre los niños, lo que les permite compartir sus ideas y puntos de vista 

mientras participan en el juego. La socialización es fundamental en el proceso de 

aprendizaje, ya que permite a los niños aprender unos de otros y practicar habilidades 

sociales importantes. 

Habilidades desarrolladas. La estrategia "Aprendiendo a sumar" ayuda a los 

niños a desarrollar varias habilidades cognitivas, entre las que se incluyen: 

1. Análisis: Los niños deben descomponer los números y comprender cómo se 

combinan para formar una suma. 

2. Interpretación: Deben comprender el significado de los números y cómo se 

relacionan entre sí en el contexto de la suma. 
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3. Asociación: Aprenden a asociar los números con sus valores y a relacionarlos 

con las operaciones de suma. 

2.2.1.3.2. Estrategia suma con rompecabezas 

Descripción: La estrategia "Suma con Rompecabezas" implica la creación de un 

juego de rompecabezas que se adapta a una ecuación matemática al combinar dos 

dígitos, ya sea diferentes o iguales. Los estudiantes participantes deben manipular las 

piezas del rompecabezas para completar la suma y alcanzar el resultado deseado. 

Esta estrategia ofrece una forma interactiva y práctica de enseñar conceptos 

matemáticos a los niños de segundo grado. Al combinar la actividad lúdica del 

rompecabezas con la práctica de sumar dígitos, se fomenta el aprendizaje activo y la 

comprensión de las operaciones básicas de suma. Además, al permitir a los estudiantes 

manipular las piezas del rompecabezas, se promueve el desarrollo de habilidades 

motrices finas y la coordinación mano-ojo. 

Piaget (1977) es conocido por su teoría del desarrollo cognitivo, que sugiere que 

los niños pasan por diferentes etapas de desarrollo intelectual. Su enfoque en la 

construcción activa del conocimiento enfatiza la importancia del juego y la 

manipulación en el aprendizaje de los niños, lo que respalda la efectividad de 

estrategias como "Suma con Rompecabezas". 

Bruner (1970) destaca la importancia de la enseñanza a través de la experiencia 

práctica y la resolución de problemas. Su teoría del aprendizaje por descubrimiento 

enfatiza el papel crucial del estudiante como constructor activo de su propio 

conocimiento. La estrategia "Suma con Rompecabezas" se alinea con esta perspectiva 

al proporcionar a los estudiantes la oportunidad de descubrir y comprender conceptos 

matemáticos a través de la exploración y la experimentación. 

Actividades de la Estrategia "Suma con Rompecabezas”: 

1. Crear un juego de rompecabezas con piezas que representen números del 0 al 9 

y signos de operación (más y igual). 

2. Establecer ecuaciones simples que impliquen la suma de dos dígitos (por 

ejemplo, 3 + 4 =). 

3. Mezclar las piezas del rompecabezas para formar ecuaciones incorrectas. 

4. Desafiar a los estudiantes a reorganizar las piezas para formar ecuaciones 

correctas que resulten en un número específico. 
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5. Promover la colaboración entre los estudiantes al trabajar juntos para resolver los 

rompecabezas y alcanzar los resultados deseados. 

2.2.1.3.3. Estrategia del cuadro mágico 

Descripción: la estrategia "Cuadro Mágico" consiste en la creación de un juego 

en el que los niños deben utilizar su raciocinio para adivinar y encontrar un número 

específico dentro de un cuadro numérico. A través de este juego, los estudiantes 

pondrán a prueba sus habilidades de pensamiento lógico y deducción para llegar a la 

solución correcta. 

Esta estrategia proporciona una oportunidad emocionante y desafiante para que 

los niños desarrollen sus habilidades matemáticas y cognitivas. Al enfrentarse a la 

tarea de adivinar y encontrar un número dentro del cuadro mágico, los estudiantes se 

ven motivados a aplicar su capacidad analítica y de razonamiento. Además, al permitir 

la socialización entre los estudiantes, se crea un ambiente de colaboración y discusión 

que fomenta el intercambio de ideas y el trabajo en equipo. 

La teoría de Piaget sobre el desarrollo cognitivo destaca la importancia del juego 

simbólico y la manipulación concreta en el aprendizaje de los niños. La estrategia 

"Cuadro Mágico" ofrece una oportunidad para que los niños exploren y experimenten 

con conceptos matemáticos de una manera práctica y divertida, lo que se alinea con 

los principios de la teoría de Piaget. 

Bruner (1960) enfatiza la importancia de la enseñanza a través de la resolución 

de problemas y la experiencia práctica. La estrategia "Cuadro Mágico" involucra a los 

estudiantes en un proceso activo de pensamiento y resolución de problemas, lo que 

promueve un aprendizaje significativo y duradero según la perspectiva de Bruner. 

Actividades de la Estrategia "Cuadro Mágico": 

1. Crear un cuadro numérico con una serie de números distribuidos de manera 

aleatoria. 

2. Seleccionar un número específico dentro del cuadro y mantenerlo en 

secreto. 

3. Pedir a los estudiantes que, por turnos, adivinen qué número creen que ha 

sido seleccionado. 

4. Utilizar pistas y sugerencias para guiar a los estudiantes hacia la 

identificación del número correcto. 
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5. Fomentar la discusión y el intercambio de ideas entre los estudiantes 

mientras trabajan juntos para resolver el cuadro mágico. 

2.2.1.3.4. Estrategia ludo matemático 

Descripción: La estrategia "Ludo Matemático" consiste en la creación de un 

juego lúdico diseñado específicamente para desarrollar conceptos básicos de 

matemáticas en niños de segundo grado. Este juego involucra el desplazamiento de 

fichas de un lugar a otro, lo que permite a los niños practicar habilidades de conteo y 

resolver situaciones aditivas como sumar y restar. Además, el juego introduce 

nociones más avanzadas como el doble, el triple y la mitad expresada en números. Esta 

actividad se realiza en grupo, lo que fomenta las relaciones sociales y el respeto hacia 

los demás. 

El "Ludo Matemático" es una estrategia educativa efectiva que combina el 

aprendizaje de conceptos matemáticos con la diversión y el juego. Al utilizar un 

enfoque lúdico, los niños se sienten más motivados y comprometidos con el proceso 

de aprendizaje, lo que facilita la comprensión y retención de los conceptos 

matemáticos. Además, al jugar en grupo, los niños tienen la oportunidad de interactuar 

y colaborar entre sí, lo que fortalece las habilidades sociales y promueve un ambiente 

de respeto y cooperación en el aula. 

Kamii (2000) es una destacada investigadora en el campo de la educación 

matemática, cuyo trabajo se centra en el aprendizaje de los niños en el contexto de las 

teorías de Piaget. Su enfoque constructivista destaca la importancia de proporcionar a 

los niños actividades matemáticas que les permitan construir su propio conocimiento 

a través de la experimentación y la manipulación. La estrategia "Ludo Matemático" se 

alinea con este enfoque al ofrecer a los niños la oportunidad de explorar conceptos 

matemáticos de manera práctica y significativa a través del juego. 

Piaget (1952) es conocido por su teoría del desarrollo cognitivo, que sostiene 

que los niños construyen activamente su comprensión del mundo a través de la 

interacción con su entorno. La estrategia "Ludo Matemático" se basa en la idea de que 

los niños aprenden mejor cuando están involucrados en actividades prácticas y 

significativas que les permiten explorar y experimentar con conceptos matemáticos de 

manera activa. 

Actividades de la Estrategia "Ludo Matemático": 
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1. Crear juegos de Ludo Matemático, cada uno diseñado para trabajar 

diferentes contextos y situaciones matemáticas. 

2. Dividir a los niños en grupos pequeños y asignarles un juego de Ludo 

Matemático para jugar. 

3. Los niños se turnan para mover las fichas según las reglas del juego, 

practicando el conteo y la resolución de situaciones aditivas. 

4. Fomentar la discusión y el intercambio de ideas entre los niños mientras 

juegan, promoviendo el análisis, la interpretación y la asociación de 

conceptos matemáticos. 

5. Reflexionar sobre la experiencia después del juego, destacando los 

conceptos matemáticos aprendidos y las habilidades desarrolladas durante 

la actividad. 

2.2.1.3.5. Estrategia juego tradicional: la tiendita 

Descripción. La estrategia de "Juegos Tradicionales" consiste en utilizar juegos 

populares y tradicionales como herramienta para enseñar conceptos matemáticos a 

niños de segundo grado. Estos juegos, como la rayuela, la cuerda o las canicas, se 

adaptan para incluir actividades que fomenten el desarrollo de habilidades 

matemáticas, como el conteo, la suma, la resta y la resolución de problemas. La 

estrategia se implementa de manera lúdica y participativa, brindando a los niños una 

experiencia divertida y práctica de aprendizaje. 

Los juegos tradicionales ofrecen una oportunidad única para enseñar 

matemáticas de una manera divertida y significativa. Al incorporar actividades 

matemáticas en juegos que los niños ya conocen y disfrutan, se aumenta su motivación 

y compromiso con el aprendizaje. Además, al jugar en grupos, los niños tienen la 

oportunidad de interactuar entre sí, lo que fomenta la colaboración y el trabajo en 

equipo. Esta estrategia no solo promueve el desarrollo de habilidades matemáticas, 

sino también el desarrollo social y emocional de los niños. 

Bruner (1960) aboga por un enfoque de aprendizaje activo y significativo, en el 

cual los estudiantes participan activamente en la construcción de su propio 

conocimiento. Bruner argumenta que el aprendizaje a través de la acción y la 

experiencia práctica es más efectivo que el aprendizaje pasivo. La estrategia de 

"Juegos Tradicionales" se basa en este enfoque al proporcionar a los niños una 
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experiencia práctica y divertida de aprendizaje matemático a través de juegos 

tradicionales adaptados. 

Actividades de la Estrategia "Juegos Tradicionales": 

1. Organizar una sesión de rayuela con números escritos en los cuadros, donde 

los niños deben sumar o restar los números en los que caen. 

2. Jugar a las canicas, donde los niños deben sumar los puntos obtenidos en 

cada lanzamiento. 

3. Organizar una competencia de saltar la cuerda, donde los niños deben contar 

el número de saltos y luego realizar operaciones matemáticas con los 

resultados. 

4. Jugar al escondite, donde los niños deben resolver problemas matemáticos 

para encontrar al compañero escondido. 

5. Organizar una sesión de juegos de mesa tradicionales como el parchís o las 

damas, donde los niños practican el conteo y la estrategia mientras juegan. 

2.2.2. Definición del pensamiento lógico 

El pensamiento lógico se define a menudo como la capacidad de razonar 

sistemáticamente y sacar conclusiones basadas en un conjunto de premisas. Implica 

evaluar la información de manera crítica y establecer conexiones entre diferentes ideas, 

lo cual es esencial para la resolución de problemas y la toma de decisiones en varios 

contextos (Kahneman, 2011). 

Según Johnson-Laird (2006), el pensamiento lógico es el proceso cognitivo que 

permite a los individuos construir argumentos válidos y evaluar su validez. Este tipo 

de pensamiento es fundamental en las matemáticas y las ciencias, ya que ayuda a 

comprender relaciones complejas y a sacar conclusiones a partir de datos dados. 

En opinión de Sternberg (2009), el pensamiento lógico abarca las operaciones 

mentales que facilitan la organización de los pensamientos y la formulación de 

argumentos coherentes. Es una habilidad crucial que permite a las personas navegar a 

través de la información, identificar patrones y resolver problemas de manera efectiva. 

Según lo definieron Paul y Elder (2006), el pensamiento lógico es el proceso de 

utilizar el razonamiento para analizar situaciones y tomar decisiones. Esto implica no 

solo la capacidad de pensar críticamente, sino también la capacidad de evaluar las 

implicaciones del razonamiento propio, lo que lleva a conclusiones y juicios sólidos. 
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2.3.  Marco conceptual o terminología básica 

 

Juego. El juego es una actividad humana inherente y multifacética que implica 

interacción, diversión y reglas establecidas. Según Huizinga (1955), el juego se 

caracteriza por ser una actividad voluntaria y separada de la realidad ordinaria, donde 

los participantes se sumergen en un mundo imaginario o simbólico. A través del juego, 

los individuos exploran, experimentan y aprenden de manera activa y creativa. 

Lúdico. El término "lúdico" hace referencia a cualquier actividad o elemento 

que tiene la cualidad de ser juguetón, divertido y recreativo. De acuerdo con Caillois 

(2008), el enfoque lúdico se caracteriza por su naturaleza participativa y dialógica, 

donde se emplean técnicas y recursos creativos para generar aprendizajes 

significativos. El aspecto lúdico de una actividad o entorno facilita la motivación, la 

atención y la participación activa de los participantes. 

Aprendizaje. El aprendizaje es un proceso continuo y adaptativo mediante el 

cual los individuos adquieren nuevos conocimientos, habilidades, actitudes o valores 

a través de la interacción con su entorno. Según Ausubel et al. (1983), el aprendizaje 

implica la construcción activa del conocimiento, donde los nuevos conceptos se 

relacionan y se integran con el conocimiento previo del individuo. Este proceso puede 

ocurrir de manera formal, informal o no estructurada, y se ve influenciado por factores 

cognitivos, emocionales y sociales. 

Enseñanza. La enseñanza se refiere al proceso intencional y sistemático de 

facilitar el aprendizaje mediante la transmisión de información, la guía de actividades 

y la creación de experiencias de aprendizaje significativas. Según Bruner (1960), la 

enseñanza efectiva implica la organización y presentación de la información de manera 

clara y accesible, así como la facilitación de oportunidades para la participación activa 

y la reflexión crítica de los estudiantes. El objetivo principal de la enseñanza es 

promover el desarrollo integral de los individuos y facilitar su capacidad para aplicar 

el conocimiento en diferentes contextos. 

Juegos de Construcción. Los juegos de construcción son actividades que 

involucran la manipulación de materiales para crear estructuras, formas o modelos. 

Según Piaget (1977), los juegos de construcción son especialmente beneficiosos para 
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el desarrollo cognitivo y espacial de los niños, ya que les permiten experimentar con 

conceptos como el espacio, la forma, la simetría y la estabilidad. Estos juegos 

fomentan la creatividad, el pensamiento crítico y la resolución de problemas a través 

de la exploración y la experimentación activa. 

Juegos de Agrupamiento. Los juegos de agrupamiento son actividades que 

implican la clasificación y organización de objetos o conceptos en categorías o grupos. 

Según Vygotsky (1978), los juegos de agrupamiento promueven el desarrollo del 

pensamiento lógico y la comprensión de relaciones entre diferentes elementos. Estas 

actividades fomentan la observación, la comparación y la elaboración de hipótesis, lo 

que contribuye al desarrollo de habilidades de razonamiento y análisis. 

Juegos Cooperativos. Los juegos cooperativos son actividades en las que los 

participantes trabajan juntos para alcanzar un objetivo común, en lugar de competir 

entre sí. De acuerdo con Johnson y Johnson (1999), los juegos cooperativos fomentan 

el trabajo en equipo, la comunicación efectiva y la resolución de conflictos. Estas 

actividades promueven el desarrollo de habilidades sociales, la empatía y el sentido de 

comunidad, al tiempo que fomentan un ambiente de apoyo y colaboración. 

Juegos Estructurados. Los juegos estructurados son actividades que tienen 

reglas y objetivos claramente definidos, y que están diseñadas para promover el 

aprendizaje de habilidades específicas. Según Nicholls y Wood (2015), los juegos 

estructurados proporcionan un marco claro y organizado para la enseñanza y el 

aprendizaje, lo que facilita la comprensión y la práctica de conceptos o destrezas. Estas 

actividades son útiles para guiar el proceso de aprendizaje y asegurar que se alcancen 

los objetivos educativos deseados. 

Juegos Tradicionales. Los juegos tradicionales son actividades recreativas que 

han sido transmitidas de generación en generación y forman parte de la cultura y la 

identidad de una comunidad. Según García (2004), los juegos tradicionales son una 

expresión de la creatividad y la imaginación de las personas, así como una forma de 

preservar y transmitir valores, normas y tradiciones. Estas actividades proporcionan 

una oportunidad para la socialización, el aprendizaje cultural y el desarrollo de 

habilidades físicas y cognitivas en un contexto lúdico y significativo.  

  



23 
 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 

PROCEDIMIENTO METODOLÓGICA DE LA INVESTIGACIÓN 

 

3.1. Enfoque de la investigación 

El enfoque esta investigación es cuantitativa en este estudio se basa el análisis 

estadístico riguroso mediante la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, la cual 

permite evaluar diferencias significativas entre dos grupos independientes. Esta 

metodología es particularmente útil en contextos donde se busca determinar el impacto 

de intervenciones específicas, como en este caso, la implementación de estrategias 

lúdicas en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad.  

 

3.2. Diseño de la investigación 

El diseño de la investigación es cuasi experimental tiene como objetivo evaluar 

el impacto de las estrategias lúdicas en el desarrollo de competencias matemáticas. 

Este enfoque implica la comparación entre un grupo experimental, que recibe la 

intervención educativa, y un grupo control, que no está expuesto a dicha intervención. 

Cuyo diseño es: 

GE --------------- O1 ----------------X-----------------O2 

 GC --------------- O1 ----------------X-----------------O2 

GE = Grupo experimental 

GC = Grupo control 

O1 = Pre test  
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O2 = Pos test 

3.3. Tipo y nivel de la investigación 

Es de tipo aplicada, porque busca transformar el conocimiento teórico derivado 

de la investigación básica para resolver problemas prácticos. El nivel es cuasi 

experimental porque implica someter a un grupo de individuos a condiciones 

específicas, estímulos o tratamientos (variables independientes) para observar los 

efectos en las variables dependientes. Esta metodología permite manipular las 

variables para abordar y controlar la realidad, con el fin de obtener resultados precisos 

y prácticos que contribuyan a la mejora de la situación estudiada. 

 

3.4. Métodos aplicados a la investigación: general y específico 

El método aplicado es la investigación científica, la aplicación de este método 

es fundamental tanto a nivel general como específico para garantizar la validez y 

precisión de los resultados obtenidos. A nivel general, el método es cuantitativo. 

Por otro lado, el método específico es el deductivo y analítico, ambos se enfocan 

en técnicas y procedimientos detallados que se ajustan a las particularidades del 

estudio. Estos métodos permiten abordar preguntas de investigación concretas 

mediante estrategias adaptadas al contexto del problema y a las características de las 

variables involucradas.  

3.5. Población y muestra  

La población de estudio es la institución educativa privada Miguel de Cervantes 

ubicado en el distrito de San Miguel con la cantidad de 230 estudiantes que 

corresponde a los niveles de educación inicial, primaria y secundaria. 

La muestra es no probabilística por conveniencia, ya que se ha seleccionado a 

las dos secciones de primer grado de nivel primaria en la cantidad de 14 estudiantes 

de la sección A como grupo control y los 15 estudiantes de la sección B como grupo 

experimental. Las características de los estudiantes son similares en su edad y la 

percepción de lograr los estándares de aprendizaje con la aplicación de una estrategia 

de aprendizaje. 
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3.6. Técnicas e instrumentos de investigación  

La técnica que se aplicó en esta investigación es la encuesta, dicho instrumento 

se ha manejado en el inicio como entrada y salida a ambos grupos como prueba 

estandarizada. 

El instrumento que se ha elaborado para medir la influencia de la estrategia ha 

sido elaborado por los estándares de aprendizaje en el desarrollo de la competencia de 

estudio que se aplicó en el pre test y pos test. 

  

3.7. Diseño para la contrastación de hipótesis: prueba de normalidad y estadístico de 

prueba 

Para la contrastación de hipótesis en esta investigación, se emplea un diseño que 

involucra la aplicación de la prueba de normalidad seguida del uso del estadístico de 

prueba U de Mann-Whitney. Este enfoque se aplica a dos grupos de estudiantes: un 

grupo control compuesto por 14 alumnos y un grupo experimental integrado por 15 

alumnos. La variable independiente en este estudio es la implementación de estrategias 

lúdicas, mientras que la variable dependiente corresponde al desarrollo de la 

competencia "resuelve problemas de cantidad" en el área de matemática, en niños de 

primer grado de la Institución Educativa Secundaria Miguel de Cervantes. 

Inicialmente, se realiza la prueba de normalidad para determinar si los datos 

siguen una distribución normal. Dado que la distribución de los datos no cumple con 

este criterio, se recurre al estadístico U de Mann-Whitney, una prueba no paramétrica 

adecuada para comparar las medianas de dos grupos independientes. Este 

procedimiento permite evaluar el impacto de las estrategias lúdicas en el desarrollo de 

la competencia matemática mencionada, determinando si existe una diferencia 

significativa entre los grupos control y experimental, en términos del rendimiento en 

la resolución de problemas de cantidad. 

 

3.8. Validez y confiabilidad del instrumento 

Para asegurar la validez y confiabilidad del instrumento empleado en esta 

investigación, se han tomado medidas rigurosas en cada fase del proceso. La validez 

del instrumento, que se refiere a la capacidad de medir con precisión la competencia 

"resuelve problemas de cantidad" en los estudiantes, ha sido garantizada mediante un 
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exhaustivo proceso de validación de contenido. Esto implica la revisión del 

instrumento por expertos en el área de educación matemática, quienes evaluaron su 

relevancia y adecuación para captar de manera fiel los aspectos clave de la 

competencia evaluada. Además, se ha realizado una prueba piloto con un grupo similar 

de estudiantes para ajustar y perfeccionar el instrumento antes de su aplicación 

definitiva. 

En cuanto a la confiabilidad, que asegura la consistencia y estabilidad de los 

resultados obtenidos, se ha utilizado el coeficiente de fiabilidad para evaluar la 

consistencia interna del instrumento. Este coeficiente ha arrojado un valor aceptable, 

indicando que las mediciones son fiables y reproducibles. Adicionalmente, se ha 

empleado la técnica de test- pos test, aplicando el instrumento en dos momentos 

diferentes para verificar la estabilidad de los resultados a lo largo del tiempo. Estas 

medidas garantizan que los datos obtenidos sean tanto válidos como confiables, 

permitiendo una contrastación de hipótesis robusta y fundamentada en esta 

investigación. 

 

3.9. Plan de recolección y procesamiento de datos 

Primero para la recolección de datos se ha seleccionado la población y muestra 

de estudiantes de primer grado de la institución primaria "Miguel de Cervantes". La 

muestra fue dividida en dos grupos: uno experimental (15), que recibió la intervención 

basada en estrategias lúdicas, y un grupo control (14), que siguió el método tradicional 

de enseñanza. 

Se ha utilizado el instrumento de una prueba estandarizada de problemas de 

cantidad en matemática para evaluar las habilidades de los estudiantes antes y después 

de la intervención. Esta prueba permitió medir la eficacia de las estrategias lúdicas en 

el desarrollo de la competencia 'resuelve problemas de cantidad'. La recolección de 

datos se realizó en dos fases: una pre-prueba, administrada antes de la implementación 

de las estrategias lúdicas, y una post-prueba, aplicada al finalizar el periodo de 

intervención. Ambos grupos completaron las pruebas bajo condiciones controladas 

para asegurar la comparabilidad de los resultados. 

Segundo para el procesamiento de datos, se ha seleccionado el análisis 

estadístico de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney. Esta prueba fue 

seleccionada debido a la naturaleza de la investigación cuasi experimental y la 
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necesidad de comparar las distribuciones de los puntajes de los dos grupos 

(experimental y control) sin asumir una distribución normal de los datos. La 

interpretación de resultados: Se analizaron las diferencias en los puntajes obtenidos 

por ambos grupos antes y después de la intervención. 
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CAPÍTULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

4.1. Resultados de la prueba de entrada o pre test 

En la investigación de ha elaborado el instrumento de evaluación de prueba 

objetiva para medir en el grupo control y experimental la influencia del método de 

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

su aplicación ha sido conforme el procedimiento de un diseño de investigación cuasi 

experimental. 

Genero grupo control 

Tabla 1 

 Género de grupo control 

Género Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

  1 6,7 6,7 6,7 

Mujer 7 46,7 46,7 53,3 

Varón 7 46,7 46,7 100,0 

Total 15 100,0 100,0  

Figura 1 

 Género de grupo control 
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En el grupo control, se encuestó a 15 personas. De estas, el 46.7% fueron mujeres 

y el 46.7% varones. La suma de los porcentajes válidos para ambos géneros asciende 

al 100%, mostrando una distribución equilibrada entre mujeres y varones en el grupo 

control, lo que sugiere que no hay predominancia de un género sobre el otro en este 

grupo. La igualdad en la representación de ambos géneros en el grupo control es un 

aspecto positivo para la investigación, ya que minimiza sesgos potenciales 

relacionados con el género. 

Tabla 2 

 Género de grupo experimental 

Género Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 Mujer 9 60,0 60,0 60,0 

Varón 6 40,0 40,0 100,0 

Total 15 100,0 100,0  

Figura 2 

 Género de grupo control 
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En el grupo experimental, participaron un total de 15 personas. De estas, 9 eran 

mujeres, representando el 60% del grupo, mientras que 6 eran varones, constituyendo 

el 40% restante. La totalidad de los encuestados respondió, lo que permite un análisis 

completo y preciso de la composición de género en este grupo. La predominancia de 

mujeres en el grupo experimental, con un 60% frente al 40% de varones, es un factor 

a considerar al interpretar los resultados del estudio.  

 

Tabla 3 

 Resultado de la evaluación de grupo control pre test 

 

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 En inicio (0-10) 6 40,0 42,9 42,9 

En proceso (11-13) 6 40,0 42,9 85,7 

Logro previsto (14-16) 2 13,3 14,3 100,0 

Total 14 93,3 100,0  

Figura 3 

 Resultado de la evaluación de grupo control pre test 
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En la tabla 3 y figura 3 se observa que, de un total de 14 estudiantes evaluados 

en su nivel de logro en la competencia "Resuelve problemas de cantidad", el 42.9% (6 

estudiantes) se encuentran en el nivel "En inicio" (0-10 puntos), mientras que otro 

42.9% también está "En proceso" (11-13 puntos). Solo el 14.3% (2 estudiantes) 

alcanzó el "Logro previsto" (14-16 puntos). Esto indica que la mayoría de los 

estudiantes se encuentran en niveles de desarrollo iniciales o intermedios de esta 

competencia. Se deduce, que las estrategias lúdicas implementadas para desarrollar la 

competencia "Resuelve problemas de cantidad" han tenido un impacto moderado en 

el grupo estudiado. Si bien hay una proporción significativa de estudiantes que se 

encuentran en niveles básicos ("En inicio" y "En proceso"), el hecho de que un 

pequeño grupo ha alcanzado el "Logro previsto" sugiere que dichas estrategias tienen 

el potencial de ser efectivas. 

 

Tabla 4 

 Resultado de la evaluación de grupo experimental pre test 

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 En inicio (0-10) 4 26,7 26,7 26,7 

En proceso (11-13) 9 60,0 60,0 86,7 

Logro previsto (14-16) 2 13,3 13,3 100,0 
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Total 15 100,0 100,0  

Figura 4 

 Resultado de la evaluación de grupo experimental pre test 

 

En la tabla y figura 4, del grupo experimental, evaluado antes de la 

implementación de las estrategias lúdicas, 15 estudiantes fueron clasificados en tres 

niveles de logro para la competencia "Resuelve problemas de cantidad". El 26.7% (4 

estudiantes) se ubicó en el nivel "En inicio" (0-10 puntos), el 60% (9 estudiantes) se 

encontró "En proceso" (11-13 puntos), y solo el 13.3% (2 estudiantes) alcanzó el 

"Logro previsto" (14-16 puntos). Esto refleja que la mayoría de los estudiantes se 

encontraban en un nivel intermedio antes de la intervención. Se infiere, que antes de 

la aplicación de las estrategias lúdicas, la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad" no estaba plenamente desarrollada en la mayoría de los estudiantes del grupo 

experimental. Con un 60% de los estudiantes en el nivel "En proceso" y un 26.7% en 

"En inicio", se deduce que el grupo tenía una comprensión parcial o básica de la 

competencia. 
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4.2. Resultados de la prueba de salida o pos test 

Para llevar a cabo la labor académica, se consideró crucial la planificación y 

ejecución de una variedad de actividades de aprendizaje que permitieran evaluar el 

desempeño en la enseñanza práctica. Este proceso se sistematizó meticulosamente, 

tomando en cuenta el cronograma detallado de todas las actividades realizadas. 

Tabla 5 

 Resultado de la evaluación de grupo control pos test 

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 En inicio (0-10) 1 6,7 7,1 7,1 

En proceso (11-13) 5 33,3 35,7 42,9 

Logro previsto (14-16) 8 53,3 57,1 100,0 

Total 14 93,3 100,0  

Figura 5 

 Resultado de la evaluación de grupo control pos test 

 

De la tabla y figura 5 de la evaluación pos-test del grupo control, se observa que, 

de los 14 estudiantes evaluados, solo el 7.1% (1 estudiante) se mantuvo en el nivel "En 

inicio" (0-10 puntos). Un 35.7% (5 estudiantes) se ubicó en el nivel "En proceso" (11-

13 puntos), mientras que la mayoría, el 57.1% (8 estudiantes), logró alcanzar el "Logro 
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previsto" (14-16 puntos). Estos resultados indican una mejora general en los niveles 

de logro de la competencia "Resuelve problemas de cantidad" en comparación con las 

evaluaciones anteriores. Se puede argumentar que las estrategias lúdicas tienen un 

efecto positivo en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de cantidad".  

La reducción significativa del número de estudiantes en el nivel "En inicio" (de 

un 26.7% en el pre-test a solo un 7.1% en el pos-test) y el incremento en el porcentaje 

de estudiantes que alcanzaron el "Logro previsto" (de un 13.3% en el pre-test a un 

57.1% en el pos-test) sugieren una clara mejoría en las habilidades de los estudiantes. 

La comparación de estos resultados con las evaluaciones anteriores refuerza la idea de 

que la intervención lúdica fue efectiva en fomentar el desarrollo de la competencia en 

el grupo control. 

 

Tabla 6 

 Resultado de la evaluación de grupo experimental pos test 

 

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

 Logro previsto (14-16) 3 20,0 20,0 20,0 

Logro destacado (17-20) 12 80,0 80,0 100,0 

Total 15 100,0 100,0  

 

Figura 6 

 Resultado de la evaluación de grupo experimental pos test 
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En la tabla y figura 6, de la evaluación pos-test del grupo experimental, los 

resultados muestran que, de los 15 estudiantes evaluados, un 20% (3 estudiantes) 

alcanzó el nivel de "Logro previsto" (14-16 puntos), mientras que el 80% (12 

estudiantes) alcanzó el nivel de "Logro destacado" (17-20 puntos). Esto evidencia un 

avance significativo en la competencia "Resuelve problemas de cantidad" tras la 

aplicación de las estrategias lúdicas.  

Desde una perspectiva académica, los datos obtenidos en esta evaluación pos-

test permiten deducir que las estrategias lúdicas implementadas han tenido un efecto 

sumamente positivo en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad" entre los estudiantes del grupo experimental. El hecho de que el 80% de los 

estudiantes haya alcanzado un "Logro destacado" refleja no solo una mejora 

cuantitativa, sino también cualitativa en su capacidad para resolver problemas 

relacionados con esta competencia. 

Deductivamente, es razonable concluir que la implementación de estrategias 

lúdicas ha sido un factor clave en el rendimiento sobresaliente observado en el grupo 

experimental. La notable diferencia en los resultados pos-test, comparada con 

evaluaciones previas, confirma la efectividad de estas estrategias en el fortalecimiento 

de la competencia "Resuelve problemas de cantidad", posicionándolas como una 

herramienta pedagógica valiosa en la educación del área de matemática. 
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4.3. Prueba estadístico 

La prueba U de Mann-Whitney, utilizada para comparar la eficacia de las 

estrategias lúdicas en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad" entre los grupos control y experimental, tanto en el pre-test como en el pos-

test, revela diferencias significativas entre ambos grupos. Esta prueba, que es una 

herramienta estadística no paramétrica, permite evaluar si existen diferencias en las 

medianas de dos muestras independientes. 

Los resultados obtenidos sugieren que, mientras que no se observan diferencias 

significativas en el rendimiento entre los grupos control y experimental en el pre-test, 

las diferencias se hacen evidentes en el pos-test. Esto indica que, tras la 

implementación de las estrategias lúdicas, los estudiantes del grupo experimental 

mostraron una mejora considerable en su capacidad para resolver problemas de 

cantidad, en comparación con el grupo control. Se deduce que las estrategias lúdicas 

tienen un impacto positivo en el desarrollo de la competencia evaluada. La prueba U 

de Mann-Whitney apoya la hipótesis de que las diferencias en los resultados pos-test 

entre los dos grupos no son producto del azar, sino de la intervención pedagógica 

aplicada en el grupo experimental. Este análisis subraya la importancia de las 

estrategias lúdicas como una metodología eficaz para mejorar el aprendizaje en áreas 

fundamentales como la resolución de problemas matemáticos. 

 

4.3.1. Prueba estadística en el grupo control y experimental pre test 

4.3.1.1. Prueba para dimensión 1 de pre test 

Tabla 7 

 Resultado del grupo control y experimental pre test en la dimensión 1 

 Prueba pre test N Rango promedio Suma de rangos 

Dimensión1 

Sin estrategias lúdicas 14 14,00 196,00 

Con estrategias lúdicas 15 15,93 239,00 

Total 29   

Tabla 8 

 Resultado estadístico del grupo control y experimental pre test en la dimensión 1 

 
Estadísticos de prueba a Dimensión1 
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U de Mann-Whitney 91,000 

W de Wilcoxon 196,000 

Z -,675 

Sig. asintótica (bilateral) ,500 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,561b 

a. Variable de agrupación: GruConPostes 

b. No corregido para empates. 

La diferencia en los rangos promedio sugiere que, incluso antes de la 

intervención, el grupo que recibiría estrategias lúdicas ya mostraba un rendimiento 

ligeramente superior en la Dimensión 1 (estrategia de juegos reglados), aunque la 

diferencia no es muy pronunciada. Este resultado podría implicar que las estrategias 

lúdicas tienen el potencial de influir positivamente en el aprendizaje, pero que las 

diferencias iniciales entre los grupos no eran tan marcadas como para invalidar una 

comparación posterior. 

El análisis de estos datos sugiere que la intervención mediante estrategias lúdicas 

en el grupo experimental podría ser efectiva para mejorar aún más el rendimiento en 

esta dimensión, dado que las diferencias iniciales son mínimas. Esta observación 

refuerza la importancia de continuar con la aplicación de estrategias lúdicas para 

evaluar su impacto en el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad". Además, la cercanía en los rangos promedio indica que la implementación 

de estas estrategias es relevante para identificar si estas diferencias se amplían en el 

pos-test, lo que podría confirmar la eficacia de la intervención. 

 

4.3.1.2. Prueba para dimensión 2 de pre test 

Tabla 9 

 Resultado del grupo control y experimental pre test en la dimensión 2 

 
 Prueba pre test N Rango promedio Suma de rangos 

Dimensión 2 

Sin estrategias lúdicas 14 14,00 196,00 

Con estrategias lúdicas 15 15,93 239,00 

Total 29   

Tabla 10 

 Resultado estadístico del grupo control y experimental pre test en la dimensión 2 
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Estadísticos de pruebaa Dimensión2 

U de Mann-Whitney 91,000 

W de Wilcoxon 196,000 

Z -,675 

Sig. asintótica (bilateral) ,500 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,561b 

a. Variable de agrupación: GruConPostes 

b. No corregido para empates. 

En la tabla, los resultados muestran una ligera diferencia en los rangos promedio 

a favor del grupo experimental, lo que podría indicar que los estudiantes que recibieron 

estrategias lúdicas estaban ligeramente mejor preparados en la Dimensión 2 (estrategia 

de cooperativos), incluso antes de la intervención. Aunque esta diferencia no es 

estadísticamente significativa en el pre-test, sugiere la posibilidad de que las 

estrategias lúdicas podrían tener un impacto positivo en el rendimiento en esta 

dimensión si se implementan de manera continua. 

El análisis de estos datos refuerza la relevancia de seguir investigando el efecto 

de las estrategias lúdicas en el desarrollo de competencias como "Resuelve problemas 

de cantidad". La similitud en los rangos promedio entre ambos grupos en esta fase 

inicial sugiere que las diferencias observadas podrían aumentar después de la 

intervención, validando la hipótesis de que las estrategias lúdicas tienen un potencial 

considerable para mejorar el aprendizaje en esta dimensión específica. Este tipo de 

análisis es crucial para comprender la eficacia real de las intervenciones pedagógicas 

en contextos educativos diversos. 

 

4.3.1.3. Prueba para dimensión 3 de pre test 

Tabla 11 

 Resultado del grupo control y experimental pre test en la dimensión 3 

 
 Prueba pre test N Rango promedio Suma de rangos 

Dimensión3 

Sin estrategias lúdicas 14 14,00 186,00 

Con estrategias lúdicas 15 15,93 249,00 

Total 29   
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Tabla 12 

 Resultado estadístico del grupo control y experimental pre test en la dimensión 3 

 

Estadísticos de pruebaa Dimensión3 

U de Mann-Whitney 91,000 

W de Wilcoxon 196,000 

Z -,675 

Sig. asintótica (bilateral) ,500 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,561b 

a. Variable de agrupación: GruConPostes 

b. No corregido para empates. 

Los resultados de la prueba U de Mann-Whitney indican que no hay una 

diferencia estadísticamente significativa en el rendimiento de la Dimensión 3 

(estrategia de juegos de agrupamiento) entre el grupo control y el grupo experimental 

en el pre-test. El valor de p (0.500 para la significación asintótica bilateral y 0.561 para 

la significación exacta) es mayor que el umbral de significación comúnmente utilizado 

(0.05), lo que sugiere que las diferencias observadas entre los grupos no son 

estadísticamente significativas. 

Este hallazgo implica que, en el estado inicial, las estrategias lúdicas no habían 

influido de manera notable en el desempeño de los estudiantes en la Dimensión 3 

(estrategia de juegos de agrupamiento) en comparación con el grupo que no recibió 

estas estrategias. Esta ausencia de diferencia significativa en el pre-test establece una 

base importante para evaluar el impacto de las estrategias lúdicas en la evaluación pos-

test. La falta de significancia en esta etapa inicial sugiere que cualquier cambio en los 

resultados observado en el pos-test podría ser atribuido a la intervención y no a 

diferencias preexistentes entre los grupos. 

Este análisis es fundamental para validar la efectividad de las estrategias lúdicas, 

ya que proporciona una línea de base clara desde la cual medir los efectos de la 

intervención. La comparación en la fase pos-test permitirá determinar si la 

implementación de las estrategias lúdicas ha logrado mejorar significativamente el 

rendimiento en la Dimensión 3, proporcionando así una evaluación precisa de su 

impacto educativo. 
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4.3.2. Prueba estadística en el grupo control y experimental con pos test 

Tabla 13 

 Resultado de hipótesis general del grupo control y experimental pos test 

 

 Prueba pos test N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Hipótesis 

general 

Sin estrategias lúdicas 14 8,36 117,00 

Con estrategias lúdicas 15 21,20 318,00 

Total 29   

 

Tabla 14 

 Resultado estadístico de hipótesis general del grupo control y experimental pos test 

 

Estadísticos de prueba a PromeExa 

U de Mann-Whitney 12,000 

W de Wilcoxon 117,000 

Z -4,350 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,000b 

a. Variable de agrupación: GexpPreT 

b. No corregido para empates. 

 

En la tabla 14 de la evaluación pos-test de la hipótesis general, se aplicó la prueba 

U de Mann-Whitney para comparar los resultados entre el grupo control (sin 

estrategias lúdicas) y el grupo experimental (con estrategias lúdicas). Los resultados 

muestran que el grupo sin estrategias lúdicas, compuesto por 14 estudiantes, tuvo un 

rango promedio de 8.36 y una suma de rangos de 117.00. En contraste, el grupo 

experimental, con 15 estudiantes, obtuvo un rango promedio significativamente mayor 

de 21.20, con una suma de rangos de 318.00. 

 

4.3.2.1. Prueba para la dimensión 1 pos test 

Tabla 15 

 Resultado del grupo control y experimental pos test en la dimensión 1 

 



41 
 

 Prueba pos test N Rango promedio Suma de rangos 

Dimensión1 

Sin estrategias lúdicas 14 8,36 115,00 

Con estrategias lúdicas 15 20,20 317,00 

Total 29   

Tabla 16 

 Resultado estadístico del grupo control y experimental pos test en la dimensión 1 

 
Estadísticos de pruebaa Dimensión 1 

U de Mann-Whitney 12,000 

W de Wilcoxon 116,000 

Z -5,350 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,000b 

a. Variable de agrupación: GruConPostes 

b. No corregido para empates. 

Los resultados estadísticos revelan un valor U de Mann-Whitney de 12.000 y un 

valor W de Wilcoxon de 117.000. El valor de Z es -4.350, con una significación 

asintótica bilateral de 0.000 y una significación exacta de 0.000, lo que indica una 

diferencia estadísticamente significativa entre los dos grupos. 

Desde una perspectiva académica y científica, los resultados del pos-test en la 

Dimensión 1 indican que las estrategias lúdicas han tenido un impacto positivo y 

significativo en el desarrollo de la competencia evaluada. El valor de p (0.000) es 

considerablemente menor que el umbral de significación comúnmente aceptado de 

0.05, lo que demuestra que la diferencia observada en el rendimiento entre el grupo 

control y el grupo experimental no es aleatoria. 

El análisis revela que el grupo experimental, que recibió estrategias lúdicas, tiene 

un rango promedio significativamente más alto en comparación con el grupo control, 

que no recibió estas estrategias. Este resultado sugiere que las estrategias lúdicas han 

mejorado notablemente el rendimiento de los estudiantes en la Dimensión 1 (estrategia 

de juegos reglados), confirmando la hipótesis de que estas estrategias son efectivas 

para desarrollar la competencia en cuestión. 

La significancia estadística y la diferencia notable en los rangos promedio entre 

los dos grupos refuerzan la validez de las estrategias lúdicas como una herramienta 

pedagógica eficaz. Este hallazgo subraya la importancia de las intervenciones basadas 
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en métodos lúdicos para potenciar el aprendizaje y el rendimiento en competencias 

específicas, proporcionando una base sólida para su implementación en contextos 

educativos similares. 

 

4.3.2.2. Prueba para la dimensión 2 pos test 

Tabla 17 

 Resultado del grupo control y experimental pos test en la dimensión 2 

 
 Prueba pos test N Rango promedio Suma de rangos 

Dimensión 2 

Sin estrategias lúdicas 14 8,36 115,00 

Con estrategias lúdicas 15 21,20 315,00 

Total 29   

Tabla 18 

 Resultado estadístico del grupo control y experimental pos test en la dimensión 2 

Estadísticos de pruebaa Dimensión 2 

U de Mann-Whitney 12,000 

W de Wilcoxon 115,000 

Z -4,350 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,000b 

a. Variable de agrupación: GruConPostes 

b. No corregido para empates. 

 

En la tabla 17 y 18 evaluación pos-test de la Dimensión 2 (estrategia de juegos 

cooperativos), se realizó la prueba U de Mann-Whitney para comparar los resultados 

entre el grupo control, que no recibió estrategias lúdicas, y el grupo experimental, que 

sí las recibió. Los resultados muestran que el grupo sin estrategias lúdicas, con 14 

estudiantes, tuvo un rango promedio de 8.36 y una suma de rangos de 117.00. Por su 

parte, el grupo experimental, compuesto por 15 estudiantes, logró un rango promedio 

de 21.20 y una suma de rangos de 318.00. 

El análisis estadístico revela un valor U de Mann-Whitney de 12.000 y un valor 

W de Wilcoxon de 117.000. El valor de Z es -4.350, con una significación asintótica 

bilateral de 0.000 y una significación exacta de 0.000. Estos valores indican una 

diferencia estadísticamente significativa entre los dos grupos. 
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Desde un punto de vista académico y científico, los resultados del pos-test en la 

Dimensión 2 (estrategia de juegos cooperativos) sugieren que las estrategias lúdicas 

han tenido un impacto positivo y significativo en el rendimiento de los estudiantes. La 

diferencia notable en los rangos promedio (21.20 frente a 8.36) y el valor de p (0.000) 

que es inferior al umbral de significación de 0.05, demuestran que la intervención con 

estrategias lúdicas ha generado una mejora sustancial en esta dimensión. 

El hecho de que el grupo experimental haya obtenido un rango promedio 

significativamente más alto en comparación con el grupo control indica que las 

estrategias lúdicas han sido efectivas para mejorar el desempeño en la Dimensión 2 

(estrategia de juegos cooperativos). La significancia estadística confirma que esta 

mejora no es el resultado del azar, sino de la intervención aplicada. 

Estos resultados validan el uso de estrategias lúdicas como una metodología 

educativa eficaz para potenciar habilidades específicas en el contexto de la Dimensión 

2 (estrategia de juegos cooperativos). Este hallazgo proporciona una sólida evidencia 

de que las intervenciones basadas en métodos lúdicos pueden tener un impacto 

considerable en el aprendizaje y el desarrollo de competencias clave, lo que justifica 

su incorporación en prácticas educativas para mejorar los resultados académicos en 

áreas relacionadas. 

 

4.3.2.3. Prueba para la dimensión 3 pos test 

Tabla 19 

 Resultado del grupo control y experimental pos test en la dimensión 3 

 
 Prueba pos test N Rango promedio Suma de rangos 

Dimensión3 

Sin estrategias lúdicas 14 8,36 113,00 

Con estrategias lúdicas 15 21,20 318,00 

Total 29   

Tabla 20 

 Resultado estadístico del grupo control y experimental pos test en la dimensión 3 

 
Estadísticos de pruebaa Dimensión3 

U de Mann-Whitney 12,000 

W de Wilcoxon 113,000 
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Z -4,350 

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

Significación exacta [2*(sig. unilateral)] ,000b 

a. Variable de agrupación: GruConPostes 

b. No corregido para empates. 

 

En la tabla 19 y 20 de la evaluación pos-test de la Dimensión 3 (estrategia de 

juegos de agrupamiento), se empleó la prueba U de Mann-Whitney para analizar los 

resultados entre el grupo control (sin estrategias lúdicas) y el grupo experimental (con 

estrategias lúdicas). Los datos muestran que el grupo sin estrategias lúdicas, 

compuesto por 14 estudiantes, obtuvo un rango promedio de 8.36 y una suma de rangos 

de 117.00. En contraste, el grupo experimental, con 15 estudiantes, alcanzó un rango 

promedio de 21.20 y una suma de rangos de 318.00. 

Los resultados estadísticos obtenidos son un valor U de Mann-Whitney de 

12.000, un valor W de Wilcoxon de 117.000, y un valor de Z de -4.350. La 

significación asintótica bilateral y la significación exacta son ambas de 0.000, lo que 

indica una diferencia estadísticamente significativa entre los dos grupos. 

Los resultados del pos-test en la Dimensión 3 (estrategia de juegos de 

agrupamiento) indican que la aplicación de estrategias lúdicas ha tenido un efecto 

significativo en la mejora del rendimiento de los estudiantes. La diferencia en los 

rangos promedio entre los dos grupos (21.20 para el grupo experimental frente a 8.36 

para el grupo control) es notable y estadísticamente significativa, como lo evidencian 

los valores de p (0.000) que son mucho menores que el umbral de significación 

comúnmente aceptado de 0.05. 

Este hallazgo sugiere que las estrategias lúdicas han sido efectivas para mejorar 

significativamente la competencia en la Dimensión 3 (estrategia de juegos de 

agrupamiento). La alta significación estadística de los resultados confirma que la 

diferencia observada no es aleatoria, sino que se debe a la intervención de las 

estrategias lúdicas. 

En consecuencia, estos resultados respaldan la eficacia de las estrategias lúdicas 

como un método valioso para el desarrollo de competencias específicas. La mejora 

significativa en el rendimiento del grupo experimental en comparación con el grupo 
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control proporciona evidencia sólida de que las estrategias lúdicas pueden ser una 

herramienta pedagógica eficaz para potenciar habilidades en contextos educativos. 

 

4.4. Prueba de hipótesis 

4.4.1. Prueba de hipótesis general 

i. Validación de hipótesis 

Ho: Las estrategias lúdicas no influyen en el logro de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado de la institución 

primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

Ha: Las estrategias lúdicas influyen en el logro de la competencia resuelve problemas 

de cantidad en matemática en niños de primer grado de la institución primaria “Miguel 

de Cervantes” San Miguel, 2022 

ii. Tipo de prueba estadística 

El valor U de Mann-Whitney se determina y se compara con un valor crítico o 

se convierte en un valor p, que indicará si se rechaza o no la hipótesis nula, es decir, si 

existe una diferencia significativa entre los grupos. 

iii. Nivel de significancia y región de rechazo 

P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo y se comete el error tipo I de la 

investigación; rechazando el Ho y se acepta la Ha. 

iv. Decisión y conclusión  

1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo se acepta la Ha y se 

rechaza la Ho. 

2°. Que existe influencia en de la estrategia lúdica en el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad. 

 

4.4.2. Prueba de hipótesis específicos 

 Objetivo específico 1 
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i. Validación de hipótesis 

Ho: La estrategia de juegos reglados no influye significativamente en el logro de 

la competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer 

grado de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

Ha: La estrategia de juegos reglados influye significativamente en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

ii. Tipo de prueba estadística 

Es el valor U de Mann-Whitney se determina se determina en los valores de 

variables independientes. 

iii. Nivel de significancia y región de rechazo 

P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo y se comete el error tipo I de la 

investigación; rechazando el Ho y se acepta la Ha. 

iv. Decisión y conclusión  

1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo se acepta la Ha y se 

rechaza la Ho. 

2°. Que existe influencia en de la estrategia de juegos reglados en el desarrollo 

de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

 

Objetivo específico 2 

i. Validación de hipótesis 

Ho: La estrategia de juegos cooperativos no tiene implicancias positivas en el 

logro de la competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de 

primer grado de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

Ha: La estrategia de juegos cooperativos tiene implicancias positivas en el logro 

de la competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer 

grado de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 
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ii. Tipo de prueba estadística 

Es el valor U de Mann-Whitney se determina de las variables independientes 

conforme se grafica en la tabla. 

iii. Nivel de significancia y región de rechazo 

P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo y se comete el error tipo I de la 

investigación; rechazando el Ho y se acepta la Ha. 

iv. Decisión y conclusión  

1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo se acepta la Ha y se 

rechaza la Ho. 

2°. Que existe influencia en de la estrategia de juegos cooperativos en el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

 

Objetivo específico 3 

i. Validación de hipótesis 

Ho: La estrategia de juegos de agrupamiento influye en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

Ha: La estrategia de juegos de agrupamiento influye en el logro de la 

competencia resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado 

de la institución primaria “Miguel de Cervantes” San Miguel, 2022. 

ii. Tipo de prueba estadística 

El valor U de Mann-Whitney se determina de las variables independientes de las 

estrategias lúdicas de juegos de agrupamiento. 

iii. Nivel de significancia y región de rechazo 

P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo y se comete el error tipo I de la 

investigación; rechazando el Ho y se acepta la Ha. 

iv. Decisión y conclusión  

1°. El valor de P < 0,05 y se ubica en la región de rechazo se acepta la Ha y se 

rechaza la Ho. 
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2°. Que existe influencia en de la estrategia de juegos de agrupamiento en el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

3.6. Discusión 

Se considera la siguiente discusión con los resultados de la tesis: 

Espíritu et al. (2021) realizaron una revisión sistemática de la literatura sobre el 

uso de estrategias lúdicas en la enseñanza de matemáticas para niños de preescolar, 

concluyendo que el ambiente lúdico estimula la curiosidad y el razonamiento creativo 

de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje significativo. Los resultados de 

nuestra investigación son congruentes con esta conclusión, ya que se observó una 

mejora significativa en la competencia "Resuelve problemas de cantidad" en el grupo 

experimental tras la implementación de las estrategias lúdicas. Esto refuerza la idea de 

que un enfoque lúdico no solo es efectivo en preescolar, sino también en niveles 

educativos más avanzados, como en los estudiantes del ciclo VII. 

Por otro lado, Terán et al. (2024) examinaron la implementación de actividades 

lúdicas en la enseñanza de matemáticas a nivel básico, encontrando que estas 

estrategias incrementaron significativamente el interés y la participación de los 

estudiantes, lo que a su vez mejoró su rendimiento académico. Este hallazgo es 

consistente con los resultados de nuestra investigación, en la que se evidenció un 

aumento en el rendimiento y la motivación de los estudiantes del grupo experimental. 

La reducción del número de estudiantes en el nivel "En inicio" y el incremento en el 

nivel de "Logro previsto" y "Logro destacado" sugieren que las estrategias lúdicas 

pueden ser un medio eficaz para captar el interés de los estudiantes y mejorar su 

comprensión matemática, alineándose con lo reportado por Terán y sus colegas. 

Asimismo, la investigación de Romero (2019) sobre la efectividad de juegos 

matemáticos en el rendimiento académico de estudiantes de segundo grado de primaria 

mostró un aumento significativo en los puntajes de evaluación tras la implementación 

del programa lúdico. De manera similar, en nuestra investigación se observó que el 

grupo experimental, que fue expuesto a estrategias lúdicas, mostró un rendimiento 

superior en comparación con el grupo control. Estos resultados confirman que las 

intervenciones basadas en juegos pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje 

matemático, no solo en niveles iniciales, sino también en ciclos educativos más 

avanzados. 
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Bejar y Chávez (2020) encontraron que el uso de recursos lúdicos manipulables, 

como el ábaco y bloques multibase, mejoró significativamente el nivel de logro en el 

aprendizaje de la numeración y el cálculo matemático en estudiantes de San Juan de 

Lurigancho. Este hallazgo es paralelo a los resultados de nuestro estudio, donde la 

implementación de estrategias lúdicas también resultó en un aumento en el 

rendimiento académico de los estudiantes. La comparación entre ambos estudios 

sugiere que la manipulación de objetos concretos a través de juegos y actividades 

lúdicas es un enfoque efectivo para mejorar las habilidades matemáticas. 

Finalmente, Sulca (2021) demostró que los juegos recreativos tenían un efecto 

significativo en la capacidad de los estudiantes para resolver problemas matemáticos. 

Nuestro estudio encontró resultados similares, ya que el grupo experimental que 

participó en actividades lúdicas mostró un rendimiento superior en la competencia 

"Resuelve problemas de cantidad" en comparación con el grupo control. Esto apoya la 

hipótesis de que las estrategias lúdicas pueden ser una herramienta poderosa para 

desarrollar habilidades de resolución de problemas en matemáticas 
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CONCLUSIONES 

Primero. El análisis de los resultados obtenidos en la prueba U de Mann-Whitney 

muestra que la implementación de estrategias lúdicas en la enseñanza de matemáticas 

tiene un impacto significativo en el desarrollo de la competencia "resuelve problemas de 

cantidad". El grupo experimental, que fue expuesto a estas estrategias, presentó una 

mejora notable en comparación con el grupo control, lo que confirma que el uso de 

métodos lúdicos es eficaz para potenciar el rendimiento académico en esta área. La 

diferencia significativa en los resultados pos-test entre ambos grupos refuerza la 

efectividad de estas intervenciones pedagógicas. 

Segundo. Los resultados obtenidos en la dimensión de la estrategia de los juegos 

reglados, indican que su aplicación tuvo un efecto positivo y significativo en el desarrollo 

de la competencia "Resuelve problemas de cantidad". El análisis estadístico muestra que 

el grupo experimental, que participó en actividades lúdicas regladas, obtuvo un 

rendimiento superior al del grupo control. Estos hallazgos sugieren que los juegos 

reglados son una herramienta eficaz para mejorar la comprensión y resolución de 

problemas matemáticos en los estudiantes de primer grado. 

Tercero. La implementación de estrategias lúdicas centradas en juegos cooperativos 

también demostró ser altamente efectiva en la mejora de la competencia "Resuelve 

problemas de cantidad". Los estudiantes del grupo experimental que participaron en 

juegos cooperativos mostraron un desempeño significativamente mejor que el grupo 

control. Estos resultados subrayan la importancia de fomentar el trabajo en equipo y la 

colaboración a través de actividades lúdicas, lo cual contribuye a un desarrollo más 

sólido de habilidades matemáticas en los niños. 

Cuarto. Finalmente, en la dimensión que se refiere a los juegos de agrupamiento, se 

observó un impacto significativo en el desarrollo de la competencia evaluada. Los 

estudiantes del grupo experimental que participaron en estos juegos lograron un progreso 

considerable en comparación con el grupo control. Este resultado indica que los juegos 

de agrupamiento son una estrategia eficaz para reforzar las habilidades de resolución de 

problemas matemáticos, destacando la importancia de su inclusión en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje para maximizar los logros académicos en matemáticas. 
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RECOMENDACIONES 

Primero. Se recomienda a las autoridades educativas de la Institución y a la Unidad de 

Gestión Educativa Local (UGEL) San Román considerar la integración sistemática de 

estas estrategias en el currículo de matemáticas. Asimismo, se sugiere la capacitación 

continua de los docentes en estrategias lúdicos para potenciar el rendimiento académico 

de los estudiantes en esta área.  

Segundo. Se recomienda a los docentes implementar de manera regular este tipo de 

actividades en las sesiones de matemática. Las autoridades educativas y la UGEL San 

Román deben promover la creación de espacios y recursos que faciliten la inclusión de 

estos juegos reglados en la práctica pedagógica diaria, garantizando así un mejor logro 

de competencia en los estudiantes de primer grado. 

Tercero. Se recomienda que las autoridades educativas y la UGEL San Román fomenten 

la práctica de actividades que promuevan la cooperación y el trabajo en equipo en las 

aulas. Los docentes deben recibir formación específica en la aplicación de estos juegos 

como parte de su estrategia pedagógica, asegurando un desarrollo integral de las 

habilidades matemáticas en los estudiantes de primer grado, ya que los juegos 

cooperativos han demostrado ser efectivos en la mejora del desempeño matemático, 

Cuarto. Se recomienda a las autoridades educativas y a la UGEL San Román impulsar 

la utilización de estas estrategias dentro del aula. Es esencial que los docentes incorporen 

los juegos de agrupamiento en sus prácticas educativas para reforzar las habilidades de 

resolución de problemas matemáticos y maximizar los logros académicos en los 

estudiantes, ya que el impacto positivo que los juegos de agrupamiento han tenido en la 

competencia "resuelve problemas de cantidad", 
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ANEXOS 

Matriz de consistencia 

Estrategias lúdicas y resuelve problemas de cantidad en matemática en niños de primer grado de la institución primaria “Miguel de Cervantes” – 

San Miguel, 2022 

Problema Objetivos Hipótesis 
Varia

bles 
Dimensiones Indicadores 

Instrumento Metodología 

Problema General 

¿Cómo influye las 

estrategias lúdicas en el 

logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022? 

Objetivo General 

Determinar influencia de las 

estrategias lúdicas en el logro 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

matemática en niños de primer 

grado de la institución 

primaria “Miguel de 

Cervantes” San Miguel, 2022. 

 

Hipótesis General 

El uso de las estrategias 

lúdicas influyen en el logro 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

matemática en niños de 

primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022 

E
st

ra
te

g
ia

s 
lú

d
ic

as
 Juegos reglados 

Juegos 

cooperativos 

Juego de 

agrupamiento 

Traduce acciones de 

juntar, agregar, quitar 

cantidades, a 

expresiones de adición 

y sustracción con 

números naturales; al 

plantear y resolver 

problemas. 

Expresa su 

comprensión del 

número como ordinal 

hasta el décimo, como 

cardinal hasta 50 y de 

la decena hasta 20, de 

la comparación de dos 

cantidades, y de las 

operaciones de adición 

y sustracción hasta 20, 

usando diversas 

representaciones y 

lenguaje cotidiano. 

Emplea estrategias 

heurísticas, estrategias 

de cálculo mental, 

como la suma de cifras 

• Pre test 

• Pos test 

• Enfoque: 

cuantitativo 

• Tipo: 

aplicado 

• Nivel: 

experimental 

• Diseño: cuasi 

experimental 

• Población: 30 

estudiantes 

• Muestra: no 

probabilístico 

 

Problema específico  

¿Cómo influye la estrategia 

de juegos reglados en el 

logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022? 

Objetivos específicos 

Identificar la influencia de la 

estrategia de juegos reglados 

en el logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria “Miguel 

de Cervantes” San Miguel, 

2022 

Hipótesis específicas 

La estrategia de juegos 

reglados influye 

significativamente en el 

logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria 

Pensa

mient

o 

lógico 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas  

Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones 
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¿Qué implicancias tiene la 

estrategia de juegos 

cooperativos en el logro de 

la competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

matemática en niños de 

primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022? 

¿Cómo influye la estrategia 

juegos de agrupamiento en 

el logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022? 

Determinar las implicancias de 

la estrategia de juegos 

cooperativos en el logro de la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

matemática en niños de primer 

grado de la institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022 

Evaluar la influencia de la 

estrategia juegos de 

agrupamiento en el logro de la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

matemática en niños de primer 

grado de la institución 

primaria “Miguel de 

Cervantes” San Miguel, 2022 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022. 

La estrategia de juegos 

cooperativos tiene 

implicancias positivas en el 

logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022. 

La estrategia de juegos de 

agrupamiento influye en el 

logro de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en matemática en 

niños de primer grado de la 

institución primaria 

“Miguel de Cervantes” San 

Miguel, 2022. 

Usa estrategias y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo.  

Argumenta 

afirmaciones 

sobre relaciones 

numéricas y las 

operaciones 

iguales, el conteo y las 

descomposiciones del 

10; el cálculo escrito 

(sumas y restas sin 

canjes); estrategias de 

comparación como la 

correspondencia uno a 

uno; y otros 

procedimientos. 
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Prueba estandarizada de pre y pos test 

 

EVALUACIÓN DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE 

CANTIDAD EN MATEMÁTICA 

Nombres y apellidos del estudiante  : ……………………………………. 
Grado/sección : 1ro / A 
Fecha   : Del  ….   al…….. Docente: Licet Dina León Lima 
 
Indicaciones: 
Estimados estudiantes deben responder las preguntas de manera correcta, tiene 
un tiempo de 01 hora para terminar la evaluación de forma individual. 

1. Marca con ✓ todos los caramelos que tienen bolitas y escribe la cantidad en el 
recuadro. 

 

 
 
 
 

2. Rodea algunos caramelos que tienen rayitas y escribe la cantidad en el 
recuadro. 

 

 
 
 
 
 

3. Resuelve las siguientes operaciones (suma y resta) y escribe el número. 

 

 

 

 

 

4. Lee y escribe los números en el espacio de puntos: 

 

 

 

 

 

 
5. Completa según corresponda la serie de números.  

diez ……….trece ………. 

dos ……….ocho ………. 

quince ……….catorce ………. 

9 …………..…. 12 …………..…. 

11 …………..…. 3 …………..…. 

18 …………..…. 5 …………..…. 
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6. Continúa la serie en la recta numérica. 

 

7. Observa las figuras y continúa la serie dibujando según corresponda.  

 

 

 

 

 

•  

 

 
8. Escribe el número y la suma total de los objetos en el recuadro.  

 
9. Grafica en la recta numérica la siguiente suma.  
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10. Observa la imagen y realiza la comparación y anota la cantidad.  

 

 

 

 

 

 

 

 

11. Ubicamos 12 y 15 en la recta numérica y comparamos.  

 

 

 
12. Coloca en el recuadro el signo >, <, =, según corresponda.  

     
13. Completa la decena o unidad y luego compara: 

 

 

 

 

 

 

 
+ = 

 decenas y   unidades 

+ = 

 unidades 
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14. Relaciona la cantidad de los números en escritura con una flecha o línea: 

 

 Treinta y nueve   82  ochenta y uno   63 

 Ochenta y dos   98  sesenta y tres   47 

 Setenta y cinco   39  cuarenta y siete  95 

 Noventa y ocho   75             noventa y cinco                             81                                                                                                                                                          

                                                                                                                                                                                       

15. Marca con una X las diferencias (restas) iguales. 

 

 

 

 

 
16. Darío tiene 16 trompos y los va a colocar en 2 cajas. Si pone 10 trompos en una 

caja, ¿Cuántos trompos pondrá en la otra? Dibuja y escribe la cantidad en cada 
caja. 

            

 

17. Los niños y niñas canjean sus puntos por juguetes. ¿Qué juguetes canjeó cada 
uno? Relaciona con una flecha o línea.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
18. Observa los puntos que juntar para canjear las figuras de cada animalito. 

 

 

 

Yo tengo 
doce 
puntos. 

Yo tengo 16 
puntos.  

Y yo, 
quince 
puntos.  

10+5 

10+2 
dieciséis 

5 - 3 

19 - 12 

15 - 3 

7 - 0 

31 puntos 12 puntos 18 puntos 
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Anita quiere canjear el pato con un perrito ¿Cuántos puntos necesita Anita para 
tener al pato? Escribe la cantidad en el recuadro. 

 
 
 

19. ¿José tiene 49 puntos y quiere canjear 2 figuras? ¿Cuáles puede canjear? 
Escribe la cantidad. 
 
 

 

 
20. Suman el precio de los juguetes y marcan las monedas y billetes que usarían 

para comprarlos. 
 

 

 

 

 

          S/. 16    S/. 22     S/. 36 

En cada caso marca los billetes y monedas que usarían para comprar.   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gracias por responder las preguntas 
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Sesiones de aprendizaje 

 

Sesión de aprendizaje N° 01 

I. Denominación: “Aprendiendo a sumar con los juegos didácticos” 

II. Datos generales: 

 

2.1. DRE    : Puno 

2.2. UGEL    : San Román 

2.3. Directora   : Maribel Luzmila Yana Yanqui 

2.4. I.E.P.    : Miguel de Cervantes Saavedra 

2.5. Grado/sección  : 1ro / A 

2.6. Docente   : Licet Dina Leon Lima 

 

III. Propósitos y evidencias de aprendizaje 

 

Área 
Competencias y 

capacidades 

Desempeños 

 

¿Qué nos dará evidencia del 

aprendizaje? 

M
at

em
át

ic
a 

Resuelve 

problemas de 

cantidad   

• Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

• Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones. 

• Describe, utilizando un 

lenguaje simple y recursos 

visuales, cómo entiendes el 

concepto de equivalencia 

como un balance o igualdad de 

valor entre dos conjuntos o 

cantidades. Además, explica el 

desarrollo del patrón de 

repetición (basado en 

percepción) y el patrón aditivo 

ascendente hasta el número 20 

(aumentando de uno en uno y 

de dos en dos). 

Demuestra su comprensión de 

las equivalencias y la 

naturaleza de los patrones 

mediante el uso de materiales 

tangibles y diversas 

representaciones.  

Enfoque transversal 

Enfoque de orientación al bien 

común. 

Hechos observables 

Comparten equitativamente y 

con sentido de justicia los 

recursos, materiales, sectores 

y carteles disponibles en los 

espacios educativos. 

Materiales. 

- Láminas. 

- Cuadernos 

- Colores. 
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- Objetos. 

- Chapitas. 

- Bloques lógicos. 

 

IV. Desarrollo de la actividad: 

Inicio                                               

Los niños representan valores numéricos desde el uno hasta el diez. 

Los estudiantes examinan detenidamente y discuten sobre la ilustración que muestra a niños 

celebrando una fiesta de cumpleaños, compartiendo sus observaciones y reflexiones. 

Los alumnos responden a una serie de preguntas relacionadas con la imagen, tales como: 

¿Qué detalles perciben en la ilustración? ¿Cuántas velas están colocadas en la torta? ¿Cuál 

es la edad que Pepe está celebrando? ¿Tienen habilidades para contar hasta seis? ¿Cuál es el 

límite de su conteo numérico? ¿Pueden identificar y nombrar correctamente los números 

hasta el nueve? 

Desarrollo                                

• Durante la sesión educativa centrada en "Números hasta el 10", se comienza exponiendo el 

tema y se les muestra una imagen ilustrativa de los números a los estudiantes.  

• Estos se dividen en grupos de trabajo y se le proporciona a cada grupo una caja con fichas de 

diferentes colores, con las cuales crean tarjetas numéricas del 0 al 9.  

• Luego, relacionan la cantidad representada en cada tarjeta con su valor numérico cardinal y 

clasifican las fichas por colores, contando cuántas hay en cada grupo.  

• Utilizan diversos materiales manipulativos como regletas, lápices, piedras y plastilina para 

construir y representar los números, lo que refuerza su comprensión numérica.  

• También realizan actividades para consolidar lo aprendido, como la lectura en voz alta de 

secuencias numéricas y la resolución de problemas matemáticos.  

• Para fortalecer aún más su comprensión, los estudiantes participan en ejercicios donde deben 

identificar y representar los números en la pizarra, así como ordenarlos de forma ascendente 

y descendente.  

• Además, se fomenta la interacción y colaboración entre los estudiantes a través de actividades 

en parejas, como trazar números en la espalda del compañero para que este los identifique.  

• La sesión concluye con la realización de una ficha de aplicación para evaluar el nivel de 

comprensión alcanzado por los estudiantes. 

 

1. Completa según corresponda la serie.  
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2. Continúa la serie en la recta numérica. 

 

3. Observa las figuras y continúa la serie dibujando según corresponda.  

 

 

 

 

 

•  

 

 

Cierre                                            

Los estudiantes forman un círculo y se les pide que compartan una reflexión sobre lo que 

aprendieron durante la sesión utilizando juegos didácticos. Cada estudiante comparte un aspecto 

que encontró interesante o desafiante sobre el juego que jugaron y cómo les ayudó a entender 

mejor el concepto matemático. Esta actividad fomenta la reflexión y el intercambio de ideas 

entre los estudiantes. 

 

Competencia de problemas matemáticos: Organiza una competencia amistosa donde los 

estudiantes resuelvan problemas matemáticos relacionados con los juegos didácticos utilizados 

durante la sesión. Divide a los estudiantes en equipos y presenta una serie de problemas 

matemáticos que requieren la aplicación de los conceptos aprendidos. Los equipos compiten 

para ver quién puede resolver la mayor cantidad de problemas en un tiempo determinado. Al 

final, se celebra al equipo ganador y se discuten las estrategias utilizadas para resolver los 

problemas. 

 

3. Exhibición de juegos didácticos: Descripción: Los estudiantes exhiben los juegos didácticos 

que crearon durante la sesión. Se les pide que muestren cómo diseñaron y construyeron el juego, 

así como los conceptos matemáticos que se pueden aprender al jugarlo. Los demás estudiantes 

tienen la oportunidad de jugar los juegos exhibidos y experimentar cómo se pueden utilizar para 

aprender matemáticas de manera divertida y efectiva. 

 

V. Reflexiones finales del aprendizaje 
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El instrumento de evaluación es una rúbrica de observación de la sesión y una lista de 

cotejo. 

¿Cuáles fueron los progresos experimentados por los estudiantes? 

¿Qué obstáculos enfrentaron los estudiantes? 

¿Qué conocimientos debo fortalecer en la próxima sesión? 

¿Qué actividades, estrategias y recursos resultaron efectivos, y cuáles no lo fueron? 
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Sesión de aprendizaje N° 02 

I. Denominación: “Aprendemos a jugar con rompecabezas” 

II. Datos generales: 

2.1. DRE    : Puno 

2.2. UGEL   : San Román 

2.3. Directora   : Maribel Luzmila Yana Yanqui 

2.4. I.E.P.    : Miguel de Cervantes Saavedra 

2.5. Grado/sección  : 1ro / A 

2.6. Docente   : Licet Dina Leon Lima 

 

III. Propósito de aprendizaje 

 

Área 
Competencias y 

capacidades 

Desempeños 

 

¿Qué nos dará evidencia 

del aprendizaje? 

M
at

em
át

ic
a 

Resuelve 

problemas de 

cantidad   

Traduce cantidades 

a expresiones 

numéricas. 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

cálculo. 

Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 

• Utiliza estrategias heurísticas, 

recursos y métodos de 

comparación para medir 

directamente la longitud de 

dos objetos, empleando 

unidades no tradicionales 

como dedos, manos, pies, 

pasos, brazos, y objetos como 

clips, lápices, palillos, etc. 

Asimismo, utiliza la 

visualización para construir 

objetos con materiales 

tangibles. 

Demuestra creatividad al 

representar figuras y 

formas geométricas. 

Interpreta la relación entre 

variables representadas en 

diagramas de barras. 

Enfoque transversal 

Enfoque de orientación al 

bien común. 

Hechos observables 

Comparten 

equitativamente y con 

sentido de justicia los 

recursos, materiales, 

sectores y carteles 

disponibles en los espacios 

educativos. 

Materiales. 

- Fichas. 

- Textos. 

- Bloques lógicos. 

- Objetos. 

- Temperas 
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IV. Desarrollo de la sesión: 

Inicio                              

Después de saludar a los estudiantes, se les invita a participar en una dinámica de preguntas 

sobre sus preferencias y hábitos de juego: "¿Disfrutas jugando? ¿Cuál es tu juguete favorito 

y cómo se llama? ¿Sueles jugar solo o con amigos?" Posteriormente, se les muestra una 

lámina y se les pregunta sobre los elementos que observan en ella, así como sus preferencias 

en cuanto a juegos, como armar rompecabezas o jugar con carritos. Se comunica el objetivo 

de la sesión, que es "Aprendiendo a jugar con mis amigos", y se establecen los acuerdos a 

seguir durante la actividad. 

 

Secuencia de actividades: 

1. Organización de los estudiantes en grupos pequeños y asignación de un rompecabezas a 

cada grupo. 

2. Explicación de las reglas del juego y el objetivo de armar el rompecabezas correctamente. 

3. Distribución de las piezas del rompecabezas entre los miembros del grupo y asignación 

de roles (por ejemplo, buscador de piezas, ensamblador, verificador). 

4. Inicio del juego, donde los estudiantes colaboran entre sí para identificar y ensamblar las 

piezas del rompecabezas. 

5. Observación y apoyo del docente durante el desarrollo del juego, brindando orientación 

y fomentando la colaboración entre los estudiantes. 

6. Una vez completado el rompecabezas, cada grupo presenta su trabajo al resto de la clase, 

explicando cómo lo lograron y qué estrategias utilizaron. 

7. Reflexión grupal sobre la experiencia, destacando la importancia del trabajo en equipo y 

la resolución de problemas en grupo. 

8. Cierre de la sesión con una actividad de síntesis, donde los estudiantes expresan qué 

aprendieron sobre el trabajo en equipo y la importancia de la colaboración en el juego. 

Desarrollo                                

 

Completa con los números anterior y posterior. 

 

 

 

 

 

•  Completa la secuencia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 

3 

2 

8 

6 

6 

2 

5 

8 

El número posterior El número anterior 

3 

7 

2 

5 

6 

8 
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•  Ordena los números según indica. 

 

 

 

 

 

 

Cierre                                            

1. Recapitulación de los conceptos y habilidades matemáticas abordadas durante la sesión, 

destacando la importancia del trabajo en equipo y la resolución de problemas. 

2. Presentación de un desafío final: un rompecabezas más complejo que los estudiantes 

deberán resolver en grupos. 

3. Los grupos trabajan juntos para resolver el rompecabezas, aplicando las estrategias 

aprendidas durante la sesión. 

4. Una vez completado el rompecabezas, cada grupo expone su proceso de resolución y 

comparte las dificultades encontradas. 

5. Discusión grupal sobre las estrategias utilizadas y los conceptos matemáticos aplicados 

durante la resolución del rompecabezas. 

6. Reflexión individual: los estudiantes escriben en sus cuadernos sobre lo que aprendieron 

durante la sesión y cómo planean aplicar estas habilidades en futuras actividades. 

7. Cierre de la sesión con una actividad lúdica relacionada con los conceptos matemáticos 

aprendidos, como un juego de preguntas y respuestas o un desafío de resolución de 

problemas rápido. 

 

V. Reflexiones finales del aprendizaje 

1. Reflexión sobre la experiencia: 

   - ¿Qué aspectos de la actividad te resultaron más interesantes o significativos? 

   - ¿Cómo te sentiste al participar en la actividad? ¿Hubo algún momento que te haya 

impactado especialmente? 

   - ¿Qué aprendiste sobre ti mismo/a o sobre el tema mientras realizabas la 

actividad? 

   - ¿Qué habilidades crees que has desarrollado o fortalecido durante la actividad? 

2. Reflexión sobre el proceso: 

   - ¿Qué estrategias o enfoques utilizaste para abordar la actividad? 

   - ¿Hubo algún desafío que enfrentaste durante la actividad? ¿Cómo lo superaste? 

   - ¿Hubo algún momento en el que cambiaste tu enfoque o estrategia? ¿Por qué? 

   - ¿Qué podrías hacer de manera diferente la próxima vez para mejorar tu 

experiencia o resultados? 

3. Reflexión sobre el aprendizaje: 

   - ¿Qué nuevos conocimientos o entendimientos has adquirido a través de la 

actividad? 

   - ¿Cómo se relaciona lo que aprendiste en esta actividad con lo que ya sabías o con 

tus experiencias previas? 

   - ¿Qué preguntas o aspectos te gustaría explorar más a fondo después de realizar 

esta actividad? 

   - ¿Cómo puedes aplicar lo que aprendiste en esta actividad en situaciones futuras? 

4. Reflexión sobre el impacto: 

   - ¿Cómo crees que esta actividad puede influir en tus pensamientos, actitudes o 

acciones en el futuro? 

De mayor a menor De menor a mayor 

4   0  9  6  2  7   3  5  9  2  
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   - ¿Qué impacto crees que esta actividad podría tener en otros/as, en tu comunidad o 

en un contexto más amplio? 

   - ¿Qué cambios o mejoras sugerirías para futuras actividades similares? 

   - ¿Qué pasos podrías tomar para compartir o aplicar lo que aprendiste a partir de 

esta actividad en tu vida diaria o en tu entorno?   - ¿Qué actividades o estrategias 

fueron más efectivas para facilitar el aprendizaje de los estudiantes? 

   - ¿Hubo materiales o recursos que resultaron especialmente útiles en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje? 

   - ¿Existieron actividades, estrategias o materiales que no tuvieron el impacto 

esperado y que necesitan ser ajustados o modificados para mejorar su efectividad? 
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Sesión de aprendizaje N° 03 

I. Denominación: “Aprendemos las operaciones con cuadros mágicos” 

II. Datos generales: 

2.1. DRE    : Puno 

2.2. UGEL   : San Román 

2.3. Directora   : Maribel Luzmila Yana Yanqui 

2.4. I.E.P.    : Miguel de Cervantes Saavedra 

2.5. Grado/sección  : 1ro / A 

2.6. Docente   : Licet Dina Leon Lima 

 

III. Propósito de aprendizaje 

 

Área 
Competencias y 

capacidades 

Desempeños 

 

¿Qué nos dará evidencia del 

aprendizaje? 

M
at

em
át

ic
a 

Resuelve 

problemas de 

cantidad   

• Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

• Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones. 

- Analiza la información 

presentada en tablas de frecuencia 

simple, pictogramas horizontales y 

gráficos de barras verticales 

básicos. Identifica la frecuencia 

más alta y representa los datos 

utilizando recursos tangibles o 

gráficos para mejorar la 

comprensión. 

Realiza acciones específicas 

en beneficio de todos después 

de deliberar sobre temas de 

interés común, basándose en 

sus experiencias previas. 

Enfoque transversal 

Enfoque de orientación al bien 

común. 

Hechos observables 

Comparten equitativamente y 

con sentido de justicia los 

recursos, materiales, sectores 

y carteles disponibles en los 

espacios educativos. 

Materiales. 

- Fichas. 

- Textos. 

- Bloques lógicos. 

- Objetos. 

- Temperas 

 

IV. Desarrollo de la sesión: 

Inicio                              

La docente inicia la sesión: 

1. Motivación Significativa: 
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   - Presentación del Tema: Se muestra a los niños un cuadro mágico parcialmente 

completado y se les explica brevemente en qué consiste la actividad. 

   - Pregunta Motivadora: Se les pregunta a los niños si les gustaría resolver un rompecabezas 

matemático misterioso y divertido. Se enfatiza que serán detectives matemáticos que 

deberán descubrir el número que falta en cada casilla para completar el cuadro mágico. 

2. Recojo de Saberes Previos: 

   - Diálogo Guiado: Se inicia una conversación con los niños para conocer qué saben sobre 

los números y patrones. Se les pregunta si han jugado con rompecabezas o si conocen alguna 

actividad similar. 

   - Compartir Experiencias: Los niños comparten sus experiencias previas con juegos o 

actividades numéricas y expresan sus expectativas sobre la actividad que van a realizar. 

3. Conflicto Cognitivo: 

   - Presentación del Cuadro Mágico: Se muestra un cuadro mágico incompleto y se les 

desafía a los niños a descubrir cómo completarlo. Se les invita a observar cuidadosamente 

los números y pensar en posibles estrategias para resolver el rompecabezas. 

   - Estímulo a la Curiosidad: Se plantea a los niños preguntas abiertas sobre el cuadro 

mágico para despertar su curiosidad y motivarlos a encontrar soluciones creativas. 

4. Presentación del Propósito: 

   - Explicación del Objetivo: Se les explica a los niños que el propósito de la actividad es 

aprender sobre sumas, patrones numéricos y razonamiento lógico mientras se divierten 

resolviendo el cuadro mágico. 

   - Emociones Positivas: Se refuerza la idea de que todos son capaces de resolver el cuadro 

mágico y se promueve un ambiente de confianza y optimismo. 

Desarrollo                                

Desarrollo de la Sesión de Aprendizaje: 

1. Observación: 

   - Presentación del Cuadro Mágico: Se muestra a los niños un cuadro mágico parcialmente 

completado y se les invita a observar cuidadosamente los números y su disposición en la 

matriz. 

   - Análisis de Patrones: Se les pide a los niños que identifiquen posibles patrones o reglas 

en la disposición de los números en el cuadro mágico. 

2. Planteo de Hipótesis: 

   - Predicciones: Se les pregunta a los niños qué creen que sucederá si se suma o resta un 

número en una fila, columna o diagonal del cuadro mágico. 

   - Generación de Ideas: Se alienta a los niños a proponer diferentes hipótesis sobre cómo 

completar el cuadro mágico para que la suma sea siempre la misma. 

3. Experimentación (Sumar y Restar): 

   - Actividad Práctica: Se les proporciona a los niños una serie de números para que 

completen el cuadro mágico y comprueben si su hipótesis es correcta. 

   - Manipulación de Números: Los niños utilizan fichas o tarjetas con números para sumar 

y restar en las diferentes filas, columnas y diagonales del cuadro mágico. 

 

4. Finalización: 

   - Comprobación de Resultados: Se revisa en conjunto con los niños si el cuadro mágico 

está correctamente completado y si la suma de los números es la misma en todas las filas, 

columnas y diagonales. 

   - Reflexión: Se les pregunta a los niños qué aprendieron durante la actividad y qué 

estrategias utilizaron para completar el cuadro mágico. 
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   - Celebración del Logro: Se felicita a los niños por su esfuerzo y colaboración en la 

resolución del cuadro mágico y se refuerza la importancia del trabajo en equipo y la 

perseverancia en el aprendizaje de las matemáticas. 

Cierre                                            

Cierre de la Sesión de Aprendizaje: 

1. Recapitulación de la Sesión: 

   - Recordatorio de los propósitos: Se recuerdan los propósitos de la sesión, enfatizando en el 

aprendizaje de sumas y restas a través de los cuadros mágicos. 

   - Revisión de Actividades: Se repasan las actividades realizadas durante la sesión, 

destacando los momentos clave y los logros alcanzados por los niños. 

2. Retroalimentación: 

   - Evaluación del Aprendizaje: Se realiza una breve evaluación para verificar el nivel de 

comprensión de los niños sobre el concepto de cuadros mágicos y su capacidad para sumar y 

restar en ellos. 

   - Retroalimentación Positiva: Se elogia el esfuerzo y la participación de los niños durante la 

sesión, destacando los puntos fuertes y las áreas de mejora. 

3. Metacognición: 

   - Reflexión Personal: Se les pide a los niños que reflexionen sobre lo que aprendieron 

durante la sesión y cómo se sintieron al resolver los cuadros mágicos. 

   - Identificación de Estrategias: Se invita a los niños a compartir las estrategias que 

utilizaron para completar los cuadros mágicos y cómo podrían aplicarlas en otras situaciones. 

4. Cierre: 

   - Agradecimiento y Despedida: Se agradece a los niños por su participación y dedicación 

durante la sesión, y se les despide con un mensaje positivo sobre la importancia del 

aprendizaje de las matemáticas. 

   - Motivación para Futuras Sesiones: Se les anima a seguir explorando y practicando con los 

cuadros mágicos en casa y en futuras sesiones de matemáticas. 

 

V. Reflexiones finales del aprendizaje 

 

Reflexiones con preguntas: 

 

¿Cuáles fueron los progresos que experimentaron mis alumnos? 

1. ¿Qué mejoras notaron en el rendimiento de los estudiantes durante la sesión? 

2. ¿Qué señales de aprendizaje observaron en términos de comprensión, 

participación y aplicación de conceptos? 

 

¿Qué desafíos enfrentaron mis estudiantes? 

1. ¿Cuáles fueron los principales obstáculos que enfrentaron los estudiantes durante 

la sesión? 

2. ¿Qué dificultades identificaron en relación con la comprensión del contenido o la 

aplicación de habilidades específicas? 

 

¿Qué conocimientos debo reforzar en la próxima sesión? 

1. ¿Qué áreas o conceptos necesitan ser revisados y reforzados en la próxima clase? 

2. ¿Qué habilidades particulares requieren más práctica o atención para mejorar su 

dominio en la próxima sesión? 

 

¿Qué actividades, estrategias y materiales resultaron efectivos y cuáles no? 
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1. ¿Qué actividades o estrategias fueron más útiles para facilitar el aprendizaje de los 

estudiantes? 

2. ¿Hubo materiales o recursos que no cumplieron con las expectativas y necesitan 

ser ajustados o modificados para mejorar su efectividad en sesiones futuras? 

 

 

Sesión de aprendizaje N° 04 

I. Denominación: “Aprendemos con el ludo” 

 

II. Datos generales: 

2.1. DRE    : Puno 

2.2. UGEL   : San Román 

2.3. Directora   : Maribel Luzmila Yana Yanqui 

2.4. I.E.P.    : Miguel de Cervantes Saavedra 

2.5. Grado/sección  : 1ro / A 

2.6. Docente   : Licet Dina Leon Lima 

 

III. Propósito de aprendizaje 

 

Área 
Competencias y 

capacidades 

Desempeños 

 

¿Qué nos dará evidencia 

del aprendizaje? 

M
at

em
át

ic
a 

Resuelve 

problemas de 

cantidad   

• Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

• Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre los 

•  Utiliza estrategias heurísticas, 

recursos y métodos de 

comparación para medir 

directamente la longitud de 

dos objetos, empleando 

unidades no tradicionales 

como dedos, manos, pies, 

pasos, brazos, y objetos como 

clips, lápices, palillos, etc. 

Asimismo, utiliza la 

visualización para construir 

objetos con materiales 

tangibles. 

 

Demuestra creatividad al 

representar figuras y 

formas geométricas. 

Interpreta la relación entre 

variables representadas en 

diagramas de barras. 

Enfoque transversal 

Enfoque de orientación al 

bien común. 

Hechos observables 

Comparten 

equitativamente y con 

sentido de justicia los 

recursos, materiales, 

sectores y carteles 

disponibles en los espacios 

educativos. 
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números y las 

operaciones. 

Materiales. 

1. Libro de matemática para su nivel de aprendizaje 

2. Pizarra o tablero 

3. Tarjetas de palabras 

4. Marcadores y pizarras blancas 

5. Cuadernos y lápices 

6. Cuentos o relatos cortos impresos 

7. Juegos de palabras 

8. Computadora o tabletas 

9. Tarjetas de preguntas 

 

IV. Desarrollo de la sesión: 

Inicio                              

La docente inicia la sesión con la: 

 

1. Motivación significativa: Se da la bienvenida a los niños con entusiasmo y se le 

introduce al juego de ludo como una actividad divertida para aprender matemáticas. Se 

resaltan los aspectos emocionantes del juego y se enfatiza que será una oportunidad para 

divertirse mientras se aprende. 

2. Recolección de saberes previos: Se invita a los niños a compartir sus experiencias 

previas con el juego de ludo, si lo han jugado antes, y a expresar qué saben sobre las 

matemáticas. Se fomenta la participación activa y se valora el conocimiento previo de los 

niños. 

3. Generación de conflicto cognitivo: Se plantea una pregunta desafiante relacionada con 

el juego de ludo y las matemáticas, como, por ejemplo: "¿Cómo crees que podríamos usar 

el juego de ludo para practicar sumas y restas?" Se estimula la reflexión y la creatividad de 

los niños al enfrentarlos a un problema que requiere pensar y encontrar soluciones. 

4. Presentación del propósito: Se explica a los niños que el propósito de la sesión es 

aprender matemáticas de una manera divertida y emocionante a través del juego de ludo. Se 

les motiva a participar activamente, a colaborar con sus compañeros y a disfrutar del proceso 

de aprendizaje. 

Desarrollo                                

1. Introducción del juego: Se presenta el juego de ludo a los niños y se les explica cómo 

se juega, así como las reglas básicas del juego. 

2. Formación de equipos: Los niños se dividen en equipos pequeños y se les asignan 

colores específicos para sus fichas. 

3. Explicación de las reglas matemáticas: Antes de comenzar el juego, se explican las 

reglas matemáticas asociadas con el juego de ludo, como sumar y restar números del dado, 

contar espacios en el tablero, y resolver problemas simples relacionados con las operaciones 

matemáticas básicas. 

4. Juego práctico: Los niños juegan varias rondas del juego de ludo, aplicando las reglas 

matemáticas aprendidas mientras avanzan por el tablero. 

5. Resolución de problemas: Durante el juego, se plantean problemas matemáticos 

adicionales que los niños deben resolver para avanzar en el tablero o ganar bonificaciones. 
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6. Discusión y reflexión: Al final de la sesión, se lleva a cabo una discusión grupal sobre 

las estrategias utilizadas, los conceptos matemáticos aplicados y las experiencias de juego 

de cada equipo. 

7. Aplicación práctica: Se asigna a los niños una tarea para aplicar lo aprendido en el juego 

de ludo en situaciones cotidianas, como resolver problemas matemáticos simples en casa o 

en la escuela. 

Cierre                                            

La docente en el cierre de la sesión de aprendizaje: 

 

1. Recapitulación: Se realiza una breve revisión de los conceptos y habilidades matemáticas 

aprendidas durante la sesión utilizando el juego de ludo. Se destaca lo que se ha logrado y 

se refuerzan los conceptos clave de manera interactiva. 

2. Retroalimentación: Se proporciona retroalimentación positiva y constructiva a los niños 

sobre su desempeño en el juego de ludo y en la comprensión de los conceptos matemáticos. 

Se destacan los logros y se identifican áreas de mejora para cada niño de manera 

individualizada. 

3. Metacognición: Se invita a los niños a reflexionar sobre su proceso de aprendizaje y a 

identificar las estrategias que utilizaron para resolver los problemas matemáticos durante el 

juego de ludo. Se les anima a compartir qué les pareció más útil y cómo pueden aplicar estas 

estrategias en futuras situaciones de aprendizaje. 

4. Despedida: Se finaliza la sesión agradeciendo la participación activa de los niños y 

reiterando la importancia del juego de ludo como una herramienta para el aprendizaje de las 

matemáticas. Se motiva a los niños a seguir explorando y practicando las habilidades 

matemáticas de manera divertida en casa y en la escuela. 

 

V. Reflexiones finales del aprendizaje 

• ¿Cuáles son los progresos que han experimentado los estudiantes durante esta 

sesión? 

• ¿Qué obstáculos o desafíos encontraron los estudiantes durante el desarrollo de la 

actividad? 

• ¿Qué aspectos específicos debo reforzar en la próxima sesión para fortalecer el 

aprendizaje de los estudiantes? 

• ¿Qué actividades, enfoques o recursos resultaron efectivos en esta sesión, y cuáles 

necesitan ser ajustados o mejorados para futuras sesiones? 

 

 

Sesión de aprendizaje N° 05 

I. Denominación: “Aprendemos jugando a la tiendita” 

II. Datos generales: 

2.1. DRE    : Puno 

2.2. UGEL   : San Román 

2.3. Directora   : Maribel Luzmila Yana Yanqui 

2.4. I.E.P.    : Miguel de Cervantes Saavedra 

2.5. Grado/sección  : 1ro / A 

2.6. Docente   : Licet Dina Leon Lima 
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III. Propósito de aprendizaje 

 

Área 
Competencias y 

capacidades 

Desempeños 

 

¿Qué nos dará evidencia 

del aprendizaje? 

M
at

em
át

ic
a 

Resuelve 

problemas de 

cantidad   

• Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

• Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

cálculo. 

• Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones. 

Utiliza tácticas heurísticas, 

recursos, y métodos de 

comparación para evaluar la 

longitud de dos objetos 

directamente, empleando unidades 

no convencionales como dedos, 

manos, pies, pasos, brazos, y 

objetos como clips, lápices, 

palillos, etc. Asimismo, emplea la 

visualización para construir 

objetos con materiales tangibles. 

Demuestra creatividad al 

representar figuras y 

formas geométricas. 

Interpreta la relación 

entre variables 

representadas en 

diagramas de barras. 

Enfoque transversal 

Enfoque de orientación al 

bien común. 

Hechos observables 

Comparten 

equitativamente y con 

sentido de justicia los 

recursos, materiales, 

sectores y carteles 

disponibles en los 

espacios educativos. 

Materiales. 

1. Libro de matemática para su nivel de aprendizaje 

2. Pizarra o tablero 

3. Tarjetas de palabras 

4. Marcadores y pizarras blancas 

5. Cuadernos y lápices 

6. Computadora o tabletas 

9. Tarjetas de preguntas 

 

IV. Desarrollo de la sesión: 

Inicio                              

La estrategia de aprendizaje a través de la simulación de una "tiendita" es una herramienta 

pedagógica eficaz para enseñar conceptos matemáticos relacionados con la compra y venta 

de productos. Al involucrar a los niños en un entorno práctico y realista, se fomenta su 

interés y participación activa en el aprendizaje de habilidades numéricas básicas, como la 

suma, la resta, la multiplicación y la división, así como la comprensión de conceptos como 

el valor del dinero, el cambio y el cálculo de precios. 

 

Secuencia de Actividades de la Sesión de Aprendizaje: 
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1. Motivación Significativa: 

   - Presentación del Tema: Se muestra a los niños imágenes de una tienda y se les pregunta 

qué conocen sobre ellas. Se destaca la importancia de las tiendas para comprar diferentes 

productos y la diversión de jugar a ser vendedores y compradores. 

   - Actividad: Los niños simulan sus experiencias visitando tiendas que se instalan en el 

aula. 

2. Recojo de Saberes Previos: 

   - Juego de Roles: Se invita a los niños a participar en un juego de roles donde algunos 

serán vendedores y otros serán compradores en una tienda simulada. Se les pregunta qué 

saben sobre cómo funciona una tienda y qué actividades realizan los vendedores y los 

compradores. 

   - Actividad: Los niños representan diferentes situaciones que pueden encontrar en una 

tienda, como elegir productos, pagar y recibir cambio. 

3. Conflicto Cognitivo: 

   - Planteamiento de Problema: Se presenta a los niños un problema matemático 

relacionado con la compra y venta de productos en la tienda, como calcular el precio total 

de varios productos o determinar el cambio correcto que se debe entregar. 

   - Actividad: Los niños trabajan en parejas o grupos pequeños para resolver el problema 

utilizando estrategias matemáticas básicas y discuten sus soluciones. 

4. Presentación del Propósito: 

   - Explicación del Objetivo: Se explica a los niños que durante la sesión aprenderán sobre 

matemáticas mientras juegan a ser vendedores y compradores en la "tiendita". Se enfatiza 

la importancia de comprender y aplicar conceptos matemáticos en situaciones cotidianas. 

   - Actividad: Se establecen las reglas del juego de la "tiendita" y se asignan roles a los 

niños. Se les motiva a participar activamente y a utilizar habilidades matemáticas para 

realizar transacciones de compra y venta de manera efectiva. 

Desarrollo                                

Secuencia de Actividades de la Sesión de Aprendizaje: 

1. Observación: 

   - Presentación del Escenario: Se muestra a los niños una representación visual de una tienda 

con productos variados, como alimentos, juguetes y artículos escolares. Se les invita a 

observar detenidamente la tienda y los productos disponibles. 

2. Planteo de Hipótesis: 

   - Estimación de Costos: Se pregunta a los niños cuánto creen que cuestan algunos productos 

específicos en la tienda. Se les anima a hacer suposiciones y estimaciones basadas en su 

conocimiento previo y experiencia. 

3. Experimentación (Compra y Venta): 

   - Juego de Roles: Se asignan roles a los niños para que actúen como vendedores y 

compradores en la "tiendita". Los niños tienen la oportunidad de comprar y vender productos 

utilizando monedas de juguete o billetes ficticios. 

   - Transacciones: Los niños realizan transacciones de compra y venta, calculando el costo 

total de los productos seleccionados y determinando el cambio correcto que se debe entregar. 

 

4. Finalización: 

   - Reflexión Guiada: Se promueve una discusión grupal sobre la experiencia en la "tiendita". 

Se les pregunta a los niños qué aprendieron sobre el valor del dinero, cómo realizar 

transacciones y cómo resolver problemas matemáticos simples. 

   - Recapitulación: Se resumen los conceptos clave aprendidos durante la actividad y se 

destaca la importancia de aplicar habilidades matemáticas en situaciones cotidianas. Los 

niños comparten sus experiencias y reflexiones antes de concluir la sesión. 
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Cierre                                            

Secuencia de Actividades de la Sesión de Aprendizaje: 

1. Cierre de la Sesión: 

   - Recapitulación: Se repasan los conceptos clave aprendidos durante la actividad de la 

"tiendita". Se hace énfasis en los diferentes aspectos matemáticos involucrados en las 

transacciones de compra y venta, así como en la importancia de aplicar habilidades 

financieras en la vida diaria. 

   - Agradecimiento: Se agradece a los niños por su participación activa y su compromiso 

durante la sesión de aprendizaje. 

2. Retroalimentación: 

   - Retroalimentación Individual: Se brinda retroalimentación individualizada a cada niño 

sobre su desempeño durante la actividad. Se destacan los logros y se ofrecen sugerencias 

para mejorar en áreas específicas. 

   - Retroalimentación Grupal: Se fomenta una discusión grupal sobre las experiencias 

vividas durante la "tiendita". Los niños comparten sus opiniones, impresiones y 

aprendizajes, mientras el facilitador ofrece comentarios adicionales y aclara dudas. 

 

3. Metacognición: 

   - Reflexión Personal: Se invita a los niños a reflexionar sobre lo que aprendieron y cómo 

se sintieron durante la actividad. Se les anima a pensar en cómo pueden aplicar los 

conceptos matemáticos y financieros aprendidos en su vida diaria. 

   - Establecimiento de Metas: Se promueve la fijación de metas personales relacionadas 

con el uso de habilidades matemáticas en situaciones cotidianas. Los niños comparten sus 

metas y se comprometen a trabajar en su desarrollo continuo en matemáticas. 

 

V. Reflexiones finales del aprendizaje 

• ¿Cuáles son los progresos que han experimentado los estudiantes durante esta 

sesión? 

• ¿Qué obstáculos o desafíos encontraron los estudiantes durante el desarrollo de la 

actividad? 

• ¿Qué aspectos específicos debo reforzar en la próxima sesión para fortalecer el 

aprendizaje de los estudiantes? 

• ¿Qué actividades, enfoques o recursos resultaron efectivos en esta sesión, y cuáles 

necesitan ser ajustados o mejorados para futuras sesiones? 
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Resultados del procesamiento de datos 
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