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RESUMEN 

 

Con el propósito de obtener el título profesional en Matemática, Física e Informática 

por la Universidad Nacional José Faustino Sánchez Carrión (Huacho), se llevó a 

cabo el estudio titulado “Actividades lúdicas matemáticas para el logro de

capacidades en la solución de problemas del área de matemática en los estudiantes 

de la I.E. N.º 20983 ‘Julio C. Tello’ - Hualmay, 2024”. El trabajo adoptó un enfoque

básico y un diseño metodológico de tipo descriptivo-correlacional, formulando como 

hipótesis principal que el uso de actividades lúdicas guarda relación con el desarrollo 

de capacidades para resolver problemas matemáticos en los estudiantes de la 

mencionada institución. La investigación consideró una población total de 321 

alumnos, de los cuales se extrajo una muestra de 176 participantes. Se aplicó un 

cuestionario como instrumento de recolección de datos, hallándose como resultado 

una relación de intensidad moderada entre las variables estudiadas. 

 

 

Palabras claves: actividades, lúdicas, logro, capacidades, solución, problemas. 
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ABSTRACT 
 

In order to obtain a professional degree in Mathematics, Physics, and Computer Science 

from the José Faustino Sánchez Carrión National University (Huacho), a study entitled 

"Playful mathematical activities to achieve problem-solving skills in the area of 

mathematics in students of I.E. No. 20983 'Julio C. Tello' - Hualmay, 2024" was carried 

out. The work adopted a basic approach and a descriptive-correlational methodological 

design, formulating as its main hypothesis that the use of playful activities is related to 

the development of mathematical problem-solving skills in students of the 

aforementioned institution. The research considered a total population of 321 students, 

from which a sample of 176 participants was extracted. A questionnaire was applied as a

data collection instrument, resulting in a moderate intensity relationship between the 

variables studied. 

 

Keywords: activities, playful, achievement, skills, solution, problems. 
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INTRODUCCIÓN 

La educación matemática en el nivel secundario constituye uno de los pilares 

fundamentales para el desarrollo del pensamiento lógico, crítico y analítico en los 

estudiantes. Sin embargo, en diversos contextos educativos, la enseñanza de la 

matemática continúa enfrentando dificultades relacionadas con el bajo rendimiento 

académico y las limitaciones en la capacidad de resolución de problemas. Esta situación 

no solo responde a factores cognitivos, sino también a elementos metodológicos, 

motivacionales y socioemocionales que influyen directamente en el aprendizaje. 

En este marco, la presente investigación titulada “Actividades lúdicas

matemáticas para el logro de capacidades en la solución de problemas del área de 

matemática en los estudiantes de la I.E. N.° 20983 ‘Julio C. Tello’-Hualmay, 2024” surge

como respuesta a la necesidad de innovar las prácticas pedagógicas tradicionales, 

incorporando estrategias didácticas activas que promuevan la participación, la motivación 

y la interacción social como medios para fortalecer el desarrollo de competencias 

matemáticas. 

El estudio se fundamenta en el enfoque por competencias promovido por el 

Ministerio de Educación del Perú, el cual enfatiza la importancia de que los estudiantes 

no solo adquieran conocimientos, sino que desarrollen capacidades para resolver 

problemas en contextos reales, movilizando saberes, habilidades y actitudes. En este 

sentido, las actividades lúdicas se presentan como una alternativa pedagógica pertinente 

para dinamizar el aprendizaje y generar experiencias significativas en el aula. 

La investigación se encuentra estructurada en cinco capítulos. El Capítulo I aborda 

la descripción de la realidad problemática, contextualizando la situación a nivel 

internacional, nacional y local, y evidenciando la necesidad de fortalecer la resolución de 

problemas matemáticos mediante estrategias innovadoras. Asimismo, se formulan el 

problema general y los problemas específicos, los objetivos y la justificación del estudio. 
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El Capítulo II desarrolla las bases teóricas y los antecedentes de investigación, 

tanto internacionales como nacionales, que sustentan científicamente las variables 

estudiadas: actividades lúdicas matemáticas y capacidades en la resolución de problemas.

En este apartado se revisan teorías pedagógicas, enfoques constructivistas y aportes 

contemporáneos sobre el aprendizaje significativo y la motivación académica. 

 

El Capítulo III presenta el diseño metodológico de la investigación, especificando 

el enfoque, tipo y nivel de estudio, así como la población y muestra seleccionada. Del 

mismo modo, se describen los instrumentos de recolección de datos, su validez y 

confiabilidad, y los procedimientos empleados para el análisis estadístico. 

El Capítulo IV expone los resultados obtenidos, tanto a nivel descriptivo como 

inferencial, incluyendo la contrastación de hipótesis mediante técnicas estadísticas 

pertinentes. En este capítulo se evidencian las relaciones existentes entre las variables de 

estudio y se interpretan los hallazgos en función de los objetivos planteados. 

Finalmente, el Capítulo V desarrolla la discusión de resultados, contrastando los 

hallazgos con los antecedentes teóricos y empíricos revisados, lo que permite establecer 

conclusiones sólidas y formular recomendaciones orientadas a la mejora de la práctica 

pedagógica en el área de matemática. 

En síntesis, esta investigación no solo busca aportar evidencia científica sobre la 

efectividad de las actividades lúdicas en el aprendizaje matemático, sino también 

contribuir al fortalecimiento de una educación más dinámica, motivadora y centrada en 

el estudiante, capaz de responder a los desafíos contemporáneos de la enseñanza de la 

matemática.  
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CAPITULO I 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1. Descripción de la realidad problemática 

A nivel global, los bajos niveles de rendimiento en matemáticas siguen 

siendo una preocupación constante en sistemas educativos de diversos países, 

según informes internacionales como PISA. Uno de los factores más 

relevantes es la enseñanza tradicional centrada en la memorización de 

fórmulas y la práctica mecánica de ejercicios, lo que limita el desarrollo del 

pensamiento lógico y la resolución de problemas. La falta de estrategias 

motivadoras, como las actividades lúdicas, impide que los estudiantes se 

involucren activamente con los contenidos matemáticos, afectando su 

comprensión y capacidad para aplicar conceptos en situaciones reales. 

 

En Europa, aunque existen avances significativos en metodologías 

activas de enseñanza, aún persiste una brecha entre la teoría pedagógica y la 

práctica docente cotidiana. En muchos contextos escolares, especialmente en 

zonas desfavorecidas o rurales, el enfoque en la resolución de problemas se 

mantiene limitado por métodos convencionales. Las actividades lúdicas son 

subutilizadas, y en ocasiones no se integran al currículo debido a percepciones 

erróneas sobre su eficacia. Esto repercute en la motivación del estudiante, su 

participación activa y su capacidad para transferir conocimientos a la vida 

diaria. 

 

En América Latina, los sistemas educativos enfrentan serias 

dificultades para mejorar los resultados en matemáticas, con un alto 

porcentaje de estudiantes que no alcanzan niveles básicos de competencia 

matemática. Esta situación se agrava por métodos de enseñanza obsoletos, 

falta de materiales adecuados y poca formación docente en estrategias 

innovadoras. Las actividades lúdicas, aunque reconocidas como beneficiosas,
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son escasamente aplicadas de manera sistemática. La escasa conexión entre 

el aprendizaje matemático y el entorno lúdico provoca desinterés, ansiedad 

matemática y bajo desarrollo de competencias en resolución de problemas. 

 

En el caso peruano, los resultados de evaluaciones nacionales e 

internacionales como la ECE y PISA reflejan un bajo desempeño sostenido 

en matemáticas. Muchos estudiantes no logran desarrollar las capacidades 

necesarias para resolver problemas matemáticos con eficiencia. Esto se debe, 

en parte, a prácticas pedagógicas poco motivadoras y repetitivas. Aunque el 

Currículo Nacional del Perú promueve un enfoque por competencias, aún hay 

una limitada implementación de actividades lúdicas en el aula, debido a la 

falta de capacitación docente, escasez de recursos y una visión reducida de la 

ludicidad como algo meramente recreativo y no formativo. Esto impide que 

los estudiantes experimenten un aprendizaje significativo, reflexivo y 

contextualizado. 

 

Entre las principales causas de la baja capacidad en resolución de 

problemas matemáticos en los estudiantes del nivel primario, destaca la 

persistencia de metodologías tradicionales centradas en la exposición 

magistral del docente y en la repetición mecánica de procedimientos. En 

muchos casos, se observa una escasa o nula implementación de estrategias 

activas e innovadoras que fomenten el pensamiento crítico y el aprendizaje 

significativo. Otra causa es la limitada formación docente en enfoques lúdicos 

y didácticas creativas, lo que impide aprovechar al máximo las 

potencialidades de juegos matemáticos, materiales concretos y dinámicas 

colaborativas como recurso pedagógico. Además, la falta de recursos 

didácticos adecuados y el escaso acompañamiento pedagógico en zonas como 

Hualmay contribuyen a que las actividades lúdicas sean vistas como 

opcionales, y no como una herramienta fundamental para el desarrollo de 

capacidades cognitivas. Por otro lado, muchos estudiantes presentan bajos 

niveles de motivación hacia las matemáticas, lo cual también tiene raíces en 
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prácticas de enseñanza poco estimulantes y en entornos escolares donde la 

matemática se percibe como difícil, rígida y poco conectada con la vida 

cotidiana. 

 

Como consecuencia directa, los estudiantes desarrollan un aprendizaje 

superficial y descontextualizado de la matemática, lo que se traduce en un 

bajo rendimiento académico en esta área, especialmente en la competencia de 

resolución de problemas. Esta debilidad afecta el desarrollo de habilidades 

esenciales como el razonamiento lógico, la toma de decisiones y la 

creatividad, fundamentales no solo para la vida escolar, sino también para 

enfrentar situaciones cotidianas en el futuro. Además, la ausencia de prácticas 

pedagógicas lúdicas genera una actitud negativa hacia la asignatura, lo cual 

puede consolidarse en etapas posteriores del proceso educativo. Esta 

desmotivación también limita el desarrollo de la autonomía, el trabajo en 

equipo y la confianza en las propias capacidades para afrontar retos 

matemáticos. A nivel institucional, esta problemática se refleja en los bajos 

resultados en evaluaciones censales y diagnósticas, lo que afecta los 

indicadores de calidad educativa y el cumplimiento de los aprendizajes 

esperados establecidos por el Currículo Nacional. 

 

La presente investigación busca aportar a la transformación de las 

prácticas pedagógicas tradicionales mediante la implementación de 

actividades lúdicas como estrategia metodológica eficaz para potenciar el 

aprendizaje en matemática. Se espera demostrar que el uso planificado y 

sistemático de juegos didácticos, dinámicas cooperativas, materiales 

manipulativos y situaciones desafiantes puede mejorar significativamente las 

capacidades de los estudiantes en la resolución de problemas. Asimismo, este 

estudio brindará a los docentes una propuesta pedagógica concreta, aplicable 

y adaptada al contexto local, que les permitirá renovar sus prácticas y 

fomentar un ambiente de aprendizaje más participativo, significativo y 

motivador. A nivel académico, la investigación contribuirá al debate sobre la 
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necesidad de incorporar metodologías activas en el área de matemática en el 

nivel primario, con evidencia empírica sobre sus beneficios. Finalmente, a 

nivel institucional y comunitario, los resultados podrán ser una base para 

impulsar planes de mejora educativa centrados en el uso creativo de la lúdica 

como vehículo de formación integral y calidad educativa. 

 

1.1.1. Problema general 

¿Cómo se da la relación entre las actividades lúdicas y el logro de 

capacidades en la solución de problema del área de matemática en los 

estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024? 

1.1.2. Problemas específicos 

¿Cómo se da la relación entre la interacción social dentro de las 

actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de problema 

del área de matemática en los estudiantes? 

 

¿Cómo se da la relación entre la motivación intrínseca dentro de 

las actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de 

problema del área de matemática en los estudiantes? 

 

¿Cómo se da la relación entre la participación activa dentro de las 

actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de problema 

del área de matemática en los estudiantes ? 
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1.2. Objetivos 

1.2.1. Objetivo general 

Determinar la relación entre las actividades lúdicas y el logro de 

capacidades en la solución de problema del área de matemática en los 

estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024. 

 

1.2.2. Objetivos específicos 

Determinar la relación entre la interacción social dentro de las 

actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de 

problema del área de matemática en los estudiantes . 

 

Establecer la relación entre la motivación intrínseca dentro de las 

actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de 

problema del área de matemática en los estudiantes . 

 

Determinar la relación entre la participación activa dentro de las 

actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de 

problema del área de matemática en los estudiantes  

 

 

1.3.Justificación 

1.4.1. Teórica 

Las teorías constructivistas de Piaget, Vygotsky y Ausubel sustentan 

que el aprendizaje significativo se construye a partir de la interacción 

activa del estudiante con su entorno. Las actividades lúdicas permiten 

esa interacción al integrar juego, razonamiento y emoción. En 

matemáticas, el juego facilita la comprensión de conceptos abstractos 

mediante experiencias concretas y significativas. Además, estimula el
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pensamiento lógico, la creatividad y la autonomía. La ludicidad 

favorece un aprendizaje activo y contextualizado. Por tanto, su 

integración está respaldada por fundamentos pedagógicos sólidos.  

 

1.4.2. Metodológico 

Metodológicamente, las actividades lúdicas permiten aplicar un 

enfoque activo, participativo y centrado en el estudiante. Favorecen el 

uso de estrategias didácticas innovadoras como el aprendizaje basado 

en problemas, el trabajo colaborativo y la gamificación. Estas 

metodologías promueven la autonomía, el pensamiento crítico y la 

capacidad de resolver situaciones reales. La lúdica permite evaluar 

competencias más allá de la memorización, integrando el error como 

parte del proceso. Es un medio eficaz para adaptar la enseñanza a los 

distintos estilos y ritmos de aprendizaje. En consecuencia, mejora 

significativamente el proceso formativo en matemáticas. 

 

1.4.3. Social 

Socialmente, mejorar las competencias matemáticas a través de 

actividades lúdicas responde a una necesidad urgente de reducir la 

brecha educativa. Los bajos resultados en matemáticas afectan las 

oportunidades académicas y laborales de los estudiantes, perpetuando 

ciclos de pobreza y desigualdad. Promover el juego como estrategia 

educativa dignifica el aprendizaje y fortalece el vínculo entre escuela y 

comunidad. También reduce la ansiedad matemática y mejora la 

autoestima de los alumnos. Esta propuesta contribuye a una educación 

más inclusiva, equitativa y orientada al desarrollo integral. Así, se 

favorece una ciudadanía crítica y preparada para los retos del siglo XXI. 
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1.4. Delimitaciones 

 

Delimitación espacial: 

El estudio se desarrollará en la Institución Educativa N.º 20983 “Julio C.

Tello”, ubicada en el distrito de Hualmay, provincia de Huaura, región Lima 

– Perú. Se centra en el contexto educativo de una escuela pública de nivel 

primario, que presenta desafíos pedagógicos vinculados al aprendizaje de la 

matemática. 

 

Delimitación temporal: 

La investigación se llevará a cabo durante el año lectivo 2024, comprendiendo 

los meses de abril a noviembre, tiempo en el cual se aplicarán las estrategias 

lúdicas matemáticas y se evaluarán sus efectos en el desarrollo de capacidades 

en la resolución de problemas matemáticos. 

 

Delimitación poblacional: 

La población está conformada por todos los estudiantes del nivel primario de 

la I.E. N.º 20983, y la muestra será intencionada, seleccionando 

específicamente a los estudiantes de cuarto grado de primaria, quienes se 

encuentran en una etapa clave del desarrollo del pensamiento lógico-

matemático. 
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CAPITULO II 

MARCO TEÓRICO 

 

2.1.  Antecedentes de la Investigación 

2.1.1. Internacionales 

(Acosta, 2022) en su tesis: "Importancia de actividades lúdicas para el 

aprendizaje matemático en el segundo ciclo escolar, en 2022". Este estudio 

fue realizado con el fin de obtener el título de Maestro en Educación Primaria, 

centrando su análisis en la importancia del uso de actividades lúdicas en el 

aprendizaje de la matemática durante el segundo ciclo escolar, en el año 2022. 

La investigación se desarrolló en una escuela del programa A.PR.EN.D.E.R., 

en la ciudad de Mercedes, Uruguay, combinando fuentes teóricas y trabajo de 

campo. Las hipótesis planteadas indican que el uso del juego en la enseñanza 

matemática es insuficiente, pero que su implementación motiva e interesa a 

los estudiantes, facilitando un aprendizaje más significativo. Como objetivos 

generales se propuso analizar el rol del juego en la enseñanza-aprendizaje de 

la matemática, describir su funcionalidad en el aula e identificar sus formas 

de aplicación y efectos en el rendimiento de los estudiantes. Entre los 

objetivos específicos, se destaca la observación del propósito y frecuencia del 

uso del juego, los temas abordados, la actitud de los estudiantes y la 

convivencia escolar durante actividades lúdicas. La metodología fue de 

enfoque mixto (cualitativa y cuantitativa), aplicando encuestas a siete 

practicantes de magisterio y entrevistas a tres docentes del segundo ciclo 

escolar. 

 

(Arrieta & Conde, 2022) en su trabajo: "Mediación Lúdica Para Fortalecer 

Pensamiento Numérico Por Medio de La Resolución de Problemas". La 

investigación desarrollada analiza el papel de la lúdica como mediadora en la 

enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas, destacando su impacto en el 

fortalecimiento del pensamiento numérico y la capacidad de resolución de 
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problemas en estudiantes de primaria y secundaria. El objetivo principal fue 

diseñar una estrategia lúdica que sirviera como base para el desarrollo del 

pensamiento numérico a partir de situaciones problemáticas. El estudio 

adoptó un enfoque racionalista-deductivo, con un paradigma cuali-

cuantitativo y metodología mixta, aplicando instrumentos a docentes y 

estudiantes como muestra. Los resultados confirman la relevancia de 

incorporar estrategias lúdicas en el proceso educativo, respaldando 

teóricamente que el juego y la resolución de problemas son recursos efectivos 

para alcanzar los objetivos de aprendizaje. La propuesta se sustenta en el uso 

del juego como medio clave para promover un aprendizaje significativo, 

motivador y participativo, facilitando el desarrollo del pensamiento numérico 

en un entorno dinámico y atractivo. 

 

(Trávez, 2021) en su investigación: Tesis: "Proceso de enseñanza aprendizaje 

en la Matemática con los estudiantes del Tercer Año de la Unidad Educativa 

“Atanasio Viteri Karolys””. Este estudio se realizó con el propósito de 

identificar las dificultades en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

matemática, específicamente en los estudiantes del tercer año de la Unidad 

Educativa “Atanasio Viteri Karolys”, quienes mostraban limitaciones en la 

resolución de problemas matemáticos. Ante esta problemática, se planteó como 

objetivo principal la elaboración de una guía de actividades lúdicas orientada a 

mejorar dicha habilidad, promoviendo aprendizajes significativos mediante un 

cambio de paradigma educativo y la incorporación de estrategias dinámicas 

que fomenten el interés por la matemática. La investigación se desarrolló bajo 

un enfoque cuali-cuantitativo, utilizando métodos inductivo y deductivo para 

analizar características clave del contexto educativo, permitiendo presentar y 

trabajar conceptos, reglas y operaciones matemáticas de manera analítica y 

reflexiva. La aplicación de la propuesta evidenció resultados positivos, 

mejorando el proceso de enseñanza-aprendizaje y generando en los estudiantes 

mayor motivación y entusiasmo hacia el aprendizaje de la matemática a través 

del juego. 
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(Sanchez, 2024) en su tesis: "La importancia de las estrategias lúdicas para la 

enseñanza de las matemáticas". En la siguiente investigación se presentará el 

trabajo donde se atenderá el tema de investigación el cual será la importancia 

de las estrategias lúdicas para la enseñanza de las matemáticas a los alumnos 

de 5A, para que los alumnos puedan dar resolución a las operaciones básicas 

sin tener complicaciones al momento de llevar a cabo dicha materia. Siendo de 

suma importancia para poder facilitar a los docentes estrategias para dar una 

buena enseñanza en los temas que los alumnos se les complique, y como futura 

maestra de nivel básico poder dar la implementación del juego en el aula de 

forma adecuada y fomentar el desarrollo integral del alumnado. Según la última 

estadística de Sisat en la materia de cálculo, la docente de quinto grado solo ha 

tenido avance con el 50% del grupo ha tenido complicaciones al momento de 

resolver operaciones básicas, por ello es importante que los docentes 

modifiquen la forma de impartir las clases. 

 

2.1.2. Nacionales   

(Caruajulca, 2020) en su investigación: "La importancia de las estrategias 

lúdicas para la enseñanza de las matemáticas". Este trabajo fue realizado en el 

marco de la Segunda Especialidad de la Facultad de Educación de la 

Universidad Nacional Federico Villarreal, bajo el título: "Actividades lúdicas 

para mejorar el razonamiento lógico matemático en estudiantes del primer 

grado del ciclo avanzado de Educación Básica Alternativa (EBA) Bartolomé 

Herrera". El objetivo principal fue analizar el impacto de las actividades lúdicas 

en el fortalecimiento del razonamiento lógico matemático en estudiantes del 

primer grado del ciclo avanzado. La investigación, de enfoque descriptivo-

explicativo, evidenció un aumento en la motivación, la concentración y el 

aprendizaje de la matemática tras la implementación de dichas actividades. Se 

aplicó una encuesta a los estudiantes para identificar el uso de estrategias 

lúdicas por parte de los docentes, así como una prueba de razonamiento lógico 

con ítems de verdadero y falso, complementada con dos juegos aritméticos 
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secuenciales. La muestra estuvo conformada por 20 estudiantes del primer 

grado del CEBA “Bartolomé Herrera”. Los resultados demostraron que las

actividades lúdicas despiertan el interés por el aprendizaje, activan 

conocimientos previos, favorecen la toma de decisiones y promueven un 

aprendizaje significativo en matemática.. 

 

(Cubas & Ramos, 2024) en su trabajo: “Actividades lúdicas y el desarrollo de 

competencias operacionales en el área de matemáticas en los estudiantes del 

1ero. de secundaria de la I.E. Andrés Avelino Cáceres, Utcubamba – 

Amazonas, 2023”. La investigación tuvo como objetivo identificar la relación 

entre el uso de actividades lúdicas y el desarrollo de competencias 

operacionales en el área de matemáticas en los estudiantes de primer grado de 

secundaria de la I.E. Andrés Avelino Cáceres, ubicada en Utcubamba, región 

Amazonas. Se buscó comprender de qué manera la incorporación de juegos y 

estrategias lúdicas en el aula puede influir positivamente en el aprendizaje 

matemático. La tesis se sustentó en una revisión amplia de literatura sobre 

enseñanza de las matemáticas y enfoques pedagógicos que favorecen el 

aprendizaje significativo. Los hallazgos evidenciaron que las actividades 

lúdicas cumplen un rol clave en el fortalecimiento de las competencias 

operativas, ya que incrementan el interés y la motivación de los estudiantes, 

facilitando una comprensión más profunda de los contenidos. En conclusión, 

se demostró que la implementación de dinámicas lúdicas en la enseñanza 

matemática promueve el desarrollo de habilidades operacionales en los 

estudiantes de secundaria. 

 

(Mendoza & Piñe, 2024) en su tesis: "Actividades lúdicas para el desarrollo 

de las competencias matemáticas en niños de 4 años de la I.E.I. N 214 SAN 

ANTONIO, CUSCO-2023". La investigación que lleva por título: 

“actividades lúdicas para el desarrollo de las competencias matemáticas en 

niños de 4 años de la i.e.i. n°214 San Antonio, cusco-2023”, cuyo objetivo

fue precisar cómo influyen las actividades lúdicas en las competencias 
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matemáticas en los niños de 4 años del aula azúl.  La metodología fue de 

enfoque cuantitativo de tipo aplicada, siendo así de alcance explicativo, de 

diseño pre experimental, la población estaba constituida por 65 niños, 

teniendo como muestra 22 niños, seleccionada mediante un muestreo no 

probabilístico. Para la recolección de datos se utilizó la técnica de observación 

y un instrumento de lista de cotejos. Los resultados más relevantes, nos 

muestran que en el pre test el 45% de los niños se encontraban en un nivel de 

proceso, en tanto el 36% se encontraban en un nivel de inicio; por otra parte, 

en el pos test el 91% de niños obtuvieron un nivel de logro destacado, 

asimismo, el 9% obtuvo un nivel de proceso logrado. Llegando a la 

conclusión que al obtener un valor de sig=0,000<0,05 por lo que se aceptó la 

Hipótesis alterna; concluyéndose que, las actividades lúdicas “influyen

significativamente en la resolución de competencias matemáticas en niños de 

4 años. 

 

(Celis, 2021) en su investigación: “Actividades lúdicas y pensamiento 

matemático en niños de 5 años en I.E. 253 Isabel Honorio de Lazarte, Trujillo, 

2021”. La investigación tuvo como propósito determinar la relación entre las 

actividades lúdicas y el pensamiento matemático en niños de 5 años de la I.E. 

N.° 253 Isabel Honorio de Lazarte, en Trujillo, durante el año 2021. Se trató 

de un estudio básico, de nivel descriptivo-correlacional, con diseño no 

experimental, enfoque cuantitativo y corte transversal. La muestra estuvo 

conformada por 99 niños de 5 años, y la recolección de datos se realizó 

mediante la técnica de observación, utilizando dos listas de cotejo elaboradas 

por la autora y validadas por juicio de expertos, con alta confiabilidad. El 

análisis estadístico reveló una correlación significativa, positiva y moderada 

entre las actividades lúdicas y el pensamiento matemático, evidenciada por 

un coeficiente Rho de Spearman de 0,536 y un nivel de significancia de 0,000. 
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2.2.  Bases teóricas 

2.2.1. Actividades lúdicas matemáticas 

2.2.1.1.Definición 

Las actividades lúdicas matemáticas constituyen una estrategia 

clave para fortalecer el pensamiento lógico y la resolución de 

problemas desde edades tempranas. Según (Gifford, 2021), el 

juego matemático permite a los estudiantes explorar conceptos 

numéricos y espaciales de forma espontánea y significativa, 

desarrollando habilidades cognitivas fundamentales. Esta autora 

argumenta que los juegos diseñados con propósitos matemáticos 

estimulan la curiosidad y mejoran el rendimiento escolar en 

matemáticas en contextos de aprendizaje formal e informal. 

 

Para (Turner & Drake, 2020), las actividades lúdicas aplicadas a la 

matemática permiten integrar los principios del aprendizaje activo, 

reforzando la memoria operativa, la atención sostenida y la 

participación colaborativa. Estos investigadores británicos 

destacan que los juegos que incluyen desafíos numéricos, 

rompecabezas y dinámicas interactivas aumentan 

significativamente la motivación y la retención del conocimiento 

matemático en estudiantes de nivel primario y secundario. 

 

(Hughes, 2022) sostiene que las actividades lúdicas estructuradas 

permiten una diferenciación pedagógica más efectiva en el aula. 

Esto se logra al diseñar juegos adaptados a diferentes estilos y 

ritmos de aprendizaje, lo que permite abordar los contenidos 

matemáticos desde múltiples perspectivas y favorece la inclusión 

educativa en contextos diversos. 
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Por su parte, (Nash & Cowley, 2021) explican que el uso de juegos 

digitales con fundamentos matemáticos favorece la interactividad 

y retroalimentación inmediata, elementos clave para reforzar el 

aprendizaje autorregulado. En su investigación destacan cómo los 

videojuegos educativos con base numérica desarrollan habilidades 

de cálculo mental, estimación y pensamiento algebraico en 

estudiantes del nivel secundario. 

 

(Kendrick, 2023) enfatiza que el juego en contextos matemáticos 

fomenta el desarrollo del pensamiento crítico, al situar a los 

estudiantes en contextos donde deben tomar decisiones, formular 

hipótesis y aplicar estrategias. Esta interacción lúdica refuerza las 

competencias lógico-matemáticas a través del ensayo, el error y la 

reflexión activa. 

 

Finalmente, (Miles, 2020) destaca que las actividades lúdicas en 

matemáticas no sólo mejoran el desempeño académico, sino 

también fortalecen el vínculo entre docente y estudiante. Esto crea 

un ambiente de confianza que motiva a los escolares a participar 

más activamente en el proceso educativo, especialmente en grupos 

que presentan temor o resistencia frente a la materia matemática. 

 

2.2.1.2.Importancia 

El uso de actividades lúdicas en matemáticas permite resignificar 

el proceso de enseñanza-aprendizaje, al fomentar la motivación 

intrínseca de los estudiantes. Según (Morales, 2021), la inclusión 

del juego en el área matemática permite superar las barreras 

tradicionales del aprendizaje abstracto, facilitando la comprensión 

conceptual a través de experiencias dinámicas y significativas. Esto 

es particularmente relevante en el contexto escolar, donde muchos 
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estudiantes perciben las matemáticas como una asignatura difícil o 

inaccesible. 

 

En el estudio de (López & Benítez, 2020) se evidencia que las 

actividades lúdicas generan un entorno de aprendizaje participativo 

que fortalece las habilidades cognitivas, sociales y afectivas de los 

estudiantes. Además, estas estrategias promueven la cooperación, 

la tolerancia y la resolución conjunta de desafíos, valores 

esenciales dentro de una educación integral orientada al desarrollo 

humano y al trabajo en equipo. 

 

Por su parte, (Rodríguez, 2022) plantea que el juego matemático 

constituye una estrategia pedagógica eficaz para atender a la 

diversidad, ya que permite adaptar contenidos a distintos ritmos y 

estilos de aprendizaje. Este enfoque lúdico no sólo facilita la 

inclusión educativa, sino que contribuye a mejorar el rendimiento 

académico de estudiantes con bajos niveles de logro, promoviendo 

una educación más equitativa. 

 

(Salazar & Mendoza, 2023) argumentan que las actividades lúdicas 

fortalecen el pensamiento lógico y el razonamiento deductivo, 

competencias esenciales en el siglo XXI. Su investigación 

demuestra que los estudiantes que participan en juegos 

estructurados con contenido matemático desarrollan una mayor 

capacidad para identificar patrones, plantear hipótesis y aplicar 

soluciones creativas ante diversos problemas. 

 

En la investigación de (Téllez, 2020), se observa que el uso del 

juego como mediador en la enseñanza matemática genera una 

actitud positiva hacia la asignatura. Este cambio de percepción no 

sólo incrementa la participación activa, sino que reduce 
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significativamente la ansiedad matemática, problema frecuente en 

estudiantes de educación básica que enfrentan bloqueos ante 

operaciones y problemas. 

 

Finalmente, (Carranza, 2024) destaca que las actividades lúdicas 

favorecen el desarrollo del pensamiento crítico al exigir toma de 

decisiones, análisis de alternativas y validación de resultados en 

contextos de incertidumbre. Esta capacidad resulta clave para 

formar ciudadanos capaces de actuar de manera reflexiva, ética y 

con criterio lógico en su entorno personal, académico y social. 

 

 

2.2.1.3.Dimensiones de las actividades lúdicas 

La primera dimensión de las actividades lúdicas dinámicas es la 

interacción social, que permite a los estudiantes construir 

aprendizajes en colaboración. Según (Peterson, 2021), el juego en 

grupo fortalece la comunicación, el trabajo en equipo y la 

resolución conjunta de tareas complejas. En el caso de las 

matemáticas, esta interacción facilita que los estudiantes 

compartan estrategias para resolver problemas, promoviendo un 

aprendizaje significativo. 

Otra dimensión fundamental es la motivación intrínseca, entendida 

como el interés y entusiasmo por participar en actividades de forma 

voluntaria. Para (Crawford, 2020), las dinámicas lúdicas despiertan 

curiosidad y deseo de aprender, ya que transforman el entorno 

tradicional del aula en un espacio más creativo y participativo. Esto 

es especialmente importante en instituciones como la I.E. 20983, 

donde los estudiantes pueden beneficiarse de experiencias 

motivadoras que reduzcan el rechazo hacia la matemática. 
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La tercera dimensión es la participación activa, que implica el 

involucramiento constante del estudiante en la actividad. De 

acuerdo con (Hartley, 2022), los juegos bien diseñados permiten a 

los alumnos actuar, decidir y reflexionar, favoreciendo la 

apropiación del contenido matemático desde el hacer. Las 

actividades lúdicas dinámicas, al exigir movimiento, decisiones y 

cooperación, refuerzan este tipo de participación. 

La retroalimentación inmediata es otra dimensión clave. Según 

(Barlow & Kent, 2021), los juegos proporcionan respuestas rápidas 

ante las acciones del estudiante, lo cual permite corregir errores, 

reafirmar aciertos y ajustar estrategias. En el ámbito de la 

matemática, esta dimensión mejora el rendimiento en resolución de 

problemas al ofrecer oportunidades constantes de ensayo y mejora. 

 

La creatividad y flexibilidad también constituyen dimensiones 

importantes. (Ellison, 2023) plantea que las actividades lúdicas 

deben permitir a los estudiantes explorar diversas rutas de solución, 

fomentar la generación de ideas y promover el pensamiento 

divergente. Esto es crucial para resolver problemas matemáticos de 

forma no mecánica, desarrollando capacidades de análisis y 

adaptación. 

Finalmente, la transferencia del aprendizaje es una dimensión 

decisiva. (Walters, 2024) sostiene que cuando los aprendizajes 

obtenidos en contextos lúdicos se trasladan a situaciones reales, se 

consolida el aprendizaje funcional. En este sentido, los juegos 

deben plantear desafíos auténticos que exijan aplicar conceptos 

matemáticos de forma contextualizada, asegurando una 

comprensión duradera. 
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2.2.2. Logro de capacidades en la solución de problemas 

2.2.2.1. Definición 

La solución de problemas matemáticos es una competencia 

fundamental para el desarrollo del pensamiento lógico, analítico y 

creativo. Según (Mason, 2020), resolver problemas no se trata solo 

de encontrar respuestas, sino de comprender procesos, identificar 

patrones y aplicar estrategias adaptativas. En contextos escolares, 

el enfoque en la resolución de problemas permite a los estudiantes 

enfrentarse a situaciones nuevas, conectando el aprendizaje con la 

vida cotidiana de manera significativa. 

 

Para (Wallace & Ford, 2021), enseñar a resolver problemas implica 

promover entornos dinámicos donde los estudiantes puedan 

explorar múltiples caminos, cometer errores y reflexionar sobre sus 

decisiones. Esta visión respalda el uso de actividades lúdicas como 

herramienta de mediación cognitiva, ya que permiten experimentar 

con situaciones hipotéticas que desafían sus habilidades y 

fomentan el pensamiento flexible. 

 

Desde una perspectiva didáctica, (Atkinson, 2022) plantea que la 

solución de problemas debe abordarse como un proceso estratégico 

compuesto por fases: comprensión, planificación, ejecución y 

verificación. A través del uso de juegos matemáticos bien 

diseñados, el alumnado interioriza estas etapas de forma intuitiva, 

desarrollando autonomía y seguridad en su desempeño. 

 

(Bates, 2023) destaca que la práctica constante con problemas 

matemáticos fomenta la metacognición. Esto significa que el 

estudiante no solo resuelve, sino que piensa sobre su propio 

pensamiento, identifica errores, evalúa resultados y ajusta sus 

estrategias. Las actividades lúdicas, al incorporar ensayo-error, 



33 

retroalimentación inmediata y resolución colaborativa, son 

particularmente eficaces para promover este tipo de razonamiento 

autorregulado. 

 

Por su parte, (Campbell, 2021) sostiene que integrar la resolución 

de problemas dentro de actividades lúdicas permite trabajar 

simultáneamente la lógica, la comunicación y la creatividad. El 

juego matemático, más allá del contenido, ofrece un entorno 

afectivamente seguro para la exploración de ideas, el desarrollo de 

hipótesis y la comparación de soluciones con sus pares. 

 

Finalmente, (Edwards, 2020) remarca que enseñar solución de 

problemas mediante enfoques lúdicos incrementa la motivación 

intrínseca del estudiante, reduce la ansiedad matemática y mejora 

la disposición hacia los retos cognitivos. En poblaciones escolares 

como las de la I.E. N.° 20983 de Hualmay, este enfoque resulta 

especialmente relevante, pues responde a necesidades pedagógicas 

diversas con estrategias activas e inclusivas. 

 

 

2.2.2.2. Importancia 

La solución de problemas representa una competencia esencial en 

el aprendizaje de la matemática, ya que promueve el razonamiento 

crítico, la reflexión y la capacidad de aplicar conocimientos en 

contextos reales. Según (Guerrero, 2021), la enseñanza basada en 

la resolución de problemas favorece la construcción de 

aprendizajes significativos, al involucrar al estudiante en 

situaciones que requieren análisis, toma de decisiones y evaluación 

de resultados. Esta estrategia potencia el protagonismo del alumno 

en su propio proceso formativo. 
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Desde la perspectiva de (Reynoso, 2020), resolver problemas en el 

aula no solo implica una actividad cognitiva, sino también el 

desarrollo de habilidades sociales como la cooperación, el debate 

argumentado y la tolerancia a la frustración. Estas competencias 

son fundamentales en contextos escolares donde las actividades 

lúdicas pueden convertirse en espacios de aprendizaje 

colaborativo, enriqueciendo la experiencia matemática desde una 

visión integral. 

 

(Camacho, 2022) sostiene que la resolución de problemas fortalece 

la autonomía del estudiante, al permitirle experimentar con 

distintos caminos para llegar a una solución válida. En este sentido, 

las actividades lúdicas aportan variedad de contextos, permitiendo 

que los estudiantes exploren estrategias diversas sin temor al error. 

Esto resulta clave en instituciones educativas como la I.E. N.º 

20983, donde se busca potenciar la participación activa y el 

pensamiento divergente. 

 

De acuerdo con (Navarrete & Dávila, 2023), enseñar matemáticas 

a través de la solución de problemas ayuda a contextualizar los 

contenidos y a desarrollar el pensamiento lógico-matemático de 

forma progresiva. Además, mejora la transferencia del aprendizaje 

a otras áreas del conocimiento, ya que permite aplicar principios 

matemáticos a situaciones cotidianas, lo cual incrementa la 

funcionalidad del saber matemático. 

 

(Zárate, 2019) enfatiza que la solución de problemas permite 

detectar con mayor claridad las dificultades de aprendizaje de los 

estudiantes. Las estrategias lúdicas, en este marco, no solo 

estimulan la motivación, sino que también permiten al docente 

diagnosticar el nivel de comprensión y ajustar su intervención 
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pedagógica con base en las respuestas y procesos observados 

durante el juego. 

 

Finalmente, (Espinoza, 2024) destaca que en los niveles de 

educación básica, trabajar la solución de problemas mediante 

actividades lúdicas contribuye a mejorar el desempeño académico 

y la actitud hacia la matemática. En especial, permite generar 

ambientes emocionalmente seguros, donde el error es parte del 

aprendizaje y no un motivo de sanción, fortaleciendo la confianza 

del estudiante y su disposición al pensamiento crítico. 

 

2.2.2.3. Dimensiones en la Solución de problemas 

La comprensión del problema es la primera dimensión clave en el 

proceso de solución de problemas. Según (Harrison, 2021), esta 

fase implica interpretar adecuadamente la información disponible, 

identificar datos relevantes y reconocer la naturaleza del problema. 

En el contexto educativo, si los estudiantes no logran comprender 

con claridad la situación planteada, el proceso de resolución fracasa 

desde su inicio. Las actividades lúdicas ofrecen entornos accesibles 

para que el estudiante construya significados de forma progresiva 

y contextualizada. 

 

Una segunda dimensión fundamental es la formulación de 

estrategias. De acuerdo con (McIntyre, 2022), esta etapa consiste 

en que el estudiante elija entre distintos procedimientos posibles 

para abordar el problema, considerando su pertinencia y eficiencia. 

Las estrategias pueden ser concretas, gráficas, algebraicas o 

heurísticas, y su desarrollo se ve enriquecido con el uso de juegos 

estructurados que presentan retos diversos, promoviendo la 

creatividad matemática. 
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La tercera dimensión es la ejecución del procedimiento, entendida 

como la aplicación secuencial de los pasos elegidos para resolver 

el problema. (Wright, 2023) plantea que esta fase demanda 

precisión, dominio de algoritmos y capacidad de autocontrol. Las 

actividades lúdicas favorecen esta dimensión al permitir repetir 

procedimientos en contextos atractivos, lo que mejora la 

automatización y el aprendizaje profundo. 

 

La evaluación de resultados representa una dimensión crítica del 

pensamiento matemático. Para (Sanders & Field, 2020), esta fase 

implica revisar la validez de la respuesta obtenida y contrastarla 

con el planteamiento inicial. En contextos lúdicos, los estudiantes 

reciben retroalimentación inmediata y tienen la oportunidad de 

corregir errores sin temor, lo cual fortalece la autorregulación y la 

autonomía. 

 

La comunicación de soluciones es otra dimensión esencial, que 

consiste en explicar de manera clara y coherente el proceso seguido 

y los resultados obtenidos. Según (Brown, 2021), esta habilidad 

refuerza el razonamiento matemático y permite construir 

conocimiento colectivo. El uso de dinámicas grupales en 

actividades lúdicas potencia esta competencia, pues los estudiantes 

deben argumentar, discutir y justificar sus respuestas ante sus 

pares. 

 

Finalmente, la dimensión de transferencia del conocimiento es 

crucial para lograr aprendizajes funcionales. (Thompson, 2024) 

indica que un estudiante competente en resolución de problemas es 

capaz de aplicar lo aprendido en contextos nuevos. Las actividades 

lúdicas, al presentar situaciones variadas y reales, promueven esta 
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transferencia, desarrollando habilidades que trascienden el aula y 

se aplican en la vida cotidiana. 

 

2.3. Bases filosóficas  

 Humanismo pedagógico 

Esta investigación adopta una postura humanista al reconocer que el estudiante es el 

centro del proceso educativo, sujeto activo, creativo y con potencialidades que deben 

ser promovidas mediante estrategias motivadoras y significativas. En este sentido, 

las actividades lúdicas permiten atender la dimensión afectiva, social y cognitiva del 

educando, fomentando un aprendizaje con sentido, basado en el respeto a su ritmo, 

estilo y necesidad de aprendizaje. 

Constructivismo 

Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje se concibe como un proceso 

activo donde el estudiante construye conocimientos a partir de sus experiencias 

previas, la interacción con su entorno y el diálogo con otros. En este marco, las 

actividades lúdicas matemáticas permiten al estudiante vivenciar situaciones 

problemáticas reales o simuladas, explorar soluciones, cometer errores, reflexionar y 

construir saberes con significado. Autores como Piaget, Vygotsky y Bruner 

fundamentan este enfoque, resaltando el rol de la manipulación concreta, el juego 

simbólico y la interacción social en el desarrollo del pensamiento lógico-matemático. 

Pragmatismo educativo 

Inspirado en las ideas de John Dewey, el pragmatismo educativo valora la acción, la 

experiencia y la resolución práctica de problemas como elementos fundamentales del 

aprendizaje. En este marco, las actividades lúdicas no son solo entretenimiento, sino 

experiencias pedagógicas significativas que vinculan la matemática con la vida 

cotidiana del estudiante. Esta corriente filosófica promueve un aprendizaje funcional, 

útil y aplicable, donde el conocimiento cobra sentido a través de la acción concreta. 
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Dialéctica pedagógica 

La filosofía dialéctica, con base en el pensamiento de Paulo Freire y otros pedagogos 

críticos, sostiene que el aprendizaje ocurre a través de la confrontación entre la 

realidad y la conciencia del sujeto. En ese sentido, las actividades lúdicas permiten 

al estudiante cuestionar, analizar, descubrir y transformar su manera de pensar frente 

a problemas matemáticos. Esta visión fomenta una educación reflexiva, liberadora y 

contextualizada, donde el juego no es solo una técnica, sino una forma de empoderar 

cognitivamente al educando. 

Axiología educativa 

La base axiológica de esta investigación se relaciona con el fomento de valores como 

la cooperación, el respeto, la perseverancia, la autonomía y la responsabilidad 

durante el trabajo con juegos y dinámicas matemáticas. Las actividades lúdicas, 

cuando son bien orientadas, no solo desarrollan capacidades cognitivas, sino también 

actitudes y valores esenciales para la convivencia y el desarrollo integral del 

estudiante. 

 

2.4. Definición de términos básicos  
 

Actividad lúdica 

Las actividades lúdicas son intervenciones pedagógicas intencionadas que emplean 

el juego como herramienta central para promover el aprendizaje significativo. Estas 

actividades permiten al estudiante descubrir, explorar y construir conocimientos 

desde la motivación, la espontaneidad y la creatividad. En este enfoque, el juego se 

convierte en un medio para fortalecer habilidades cognitivas, afectivas y sociales. 

Como afirman Camargo y Henao (2016), la lúdica es una estrategia efectiva que 

transforma el proceso educativo en una experiencia dinámica, participativa y 

placentera. 

 

Juego didáctico 
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Es una estrategia educativa que combina las reglas, dinámicas y elementos 

motivadores del juego con objetivos de aprendizaje claramente definidos. Permite al 

estudiante aprender conceptos complejos de manera natural, promoviendo el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la interacción social. Según Silva 

y González (2018), el juego didáctico es una herramienta metodológica poderosa 

para desarrollar competencias en niños, pues convierte el aula en un espacio de 

exploración activa y cooperación. 

 

Matemática escolar 

Hace referencia al conjunto de contenidos, habilidades y actitudes matemáticas que 

se enseñan en el sistema educativo formal. Está adaptada al nivel de desarrollo 

cognitivo del estudiante y busca vincular el conocimiento abstracto con la realidad 

concreta. Vargas y Rojas (2017) señalan que la matemática escolar no debe ser una 

repetición mecánica de operaciones, sino un medio para que el estudiante comprenda 

su entorno y tome decisiones razonadas. 

 

Resolución de problemas 

Se entiende como la capacidad de aplicar conocimientos, estrategias y razonamientos 

para enfrentar situaciones nuevas o desafiantes. Más que hallar una respuesta, implica 

comprender, planificar, ejecutar y verificar el proceso seguido. Polya, citado por 

Zamora y Aguilar (2019), considera que enseñar matemáticas debe centrarse en 

enseñar a resolver problemas, pues esto desarrolla autonomía, pensamiento crítico y 

creatividad en el estudiante. 

 

Capacidad matemática 

Es la disposición para aplicar conceptos, procedimientos y estrategias matemáticas 

con precisión, razonamiento lógico y comprensión contextual. MINEDU (2016) la 

define como una habilidad compleja que se traduce en acciones concretas del 

estudiante para analizar, representar y resolver situaciones problemáticas del entorno. 

 

Competencia matemática 



40 

Es la integración de conocimientos, habilidades, actitudes y valores que permiten al 

estudiante desenvolverse eficazmente ante retos numéricos o lógicos en distintos 

contextos. Tobar y Moreno (2020) señalan que esta competencia implica más que 

saber calcular: requiere interpretar información, argumentar soluciones y comunicar 

resultados con claridad. 

 

Pensamiento lógico 

Es la habilidad para establecer relaciones entre datos, identificar patrones, deducir 

conclusiones y argumentar razonamientos con coherencia. Salas y Mendoza (2019) 

afirman que este tipo de pensamiento es esencial en el área matemática, pues permite 

al estudiante estructurar ideas de forma ordenada y tomar decisiones razonadas. 

 

Aprendizaje significativo 

Es aquel que se produce cuando el nuevo conocimiento se conecta de manera 

sustancial y no arbitraria con los saberes previos del estudiante. Ausubel, citado en 

Carrión y Morales (2018), sostiene que este tipo de aprendizaje favorece la 

comprensión profunda, la retención a largo plazo y la transferencia de lo aprendido 

a nuevas situaciones. 

 

Motivación en el aprendizaje 

Es la fuerza interna que impulsa al estudiante a participar activamente, esforzarse y 

perseverar en su proceso educativo. Ramírez y García (2017) destacan que la 

motivación es un componente clave en el aprendizaje, especialmente en áreas como 

Matemática, donde la percepción de dificultad puede ser una barrera si no se trabaja 

desde lo emocional. 

 

Desempeño académico 

Se refiere al nivel de logro que el estudiante alcanza en función de los aprendizajes 

esperados. Está influenciado por factores internos (como motivación y capacidades) 

y externos (como metodología, entorno y recursos). Paredes y Villegas (2020) 
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indican que el desempeño académico en Matemática refleja no solo dominio de 

contenidos, sino también la eficacia de las estrategias pedagógicas aplicadas. 

 

Constructivismo 

Es una corriente pedagógica que sostiene que el conocimiento se construye 

activamente por el estudiante a través de sus experiencias, interacciones y 

reflexiones. Piaget, citado en Vega y Palacios (2019), plantea que el aprendizaje es 

un proceso interno de reorganización de estructuras mentales, estimulado por el 

conflicto cognitivo y el entorno social. 

 

Currículo Nacional 

Es el marco normativo que orienta el trabajo pedagógico en todas las instituciones 

educativas del país. Define las competencias, capacidades, estándares y enfoques que 

deben desarrollar los estudiantes. Según el MINEDU (2016), el Currículo Nacional 

promueve una educación integral, equitativa y pertinente, basada en enfoques 

transversales y centrada en el desarrollo de competencias. 

 

Material concreto 

Son objetos físicos que los estudiantes pueden manipular para explorar conceptos 

abstractos de forma tangible. Rosales y Chávez (2018) afirman que el uso de material 

concreto facilita la comprensión de nociones como cantidad, medida o forma, 

especialmente en niveles iniciales o primarios. 

 

Didáctica de la matemática 

Es el campo disciplinar que estudia los procesos de enseñanza y aprendizaje de las 

matemáticas. Analiza las estrategias, recursos y enfoques más adecuados para lograr 

aprendizajes significativos. Godino y Batanero (2017) destacan que esta disciplina 

es clave para diseñar experiencias pedagógicas que conecten la matemática con la 

vida cotidiana. 

 

Aprendizaje activo 
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Es un enfoque centrado en el estudiante, que lo involucra en actividades prácticas, 

reflexivas y colaborativas. Morales y Rodríguez (2020) explican que en el 

aprendizaje activo el alumno no es receptor pasivo, sino protagonista de su 

formación, lo que mejora la comprensión y retención de los contenidos. 

 

Clima de aula 

Se refiere al ambiente emocional y relacional que se vive en el aula, influido por la 

interacción entre docente y estudiantes. Navarro y Fernández (2019) señalan que un 

clima positivo fomenta la participación, reduce el estrés y mejora el rendimiento 

académico. 

 

Evaluación formativa 

Es un tipo de evaluación orientada a mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

mediante la retroalimentación continua. Gonzales y Ramos (2017) explican que esta 

evaluación permite ajustar la enseñanza en tiempo real y apoyar a cada estudiante 

según sus necesidades. 

 

Interacción social 

Es el intercambio comunicativo entre personas que comparten un espacio de 

aprendizaje. Vygotsky, citado en Céspedes y Ludeña (2021), sostiene que el 

conocimiento se construye en sociedad, y que la mediación del otro es fundamental 

para el desarrollo cognitivo. 

 

Razonamiento matemático 

Es la capacidad de pensar de forma lógica, analizar relaciones, plantear hipótesis y 

resolver situaciones con fundamento. Lozano y Prieto (2019) destacan que el 

razonamiento es la base del pensamiento matemático y debe ser promovido desde las 

primeras etapas escolares. 

 

Juego simbólico 
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Es una forma de juego donde el niño representa situaciones de la realidad o 

inventadas, atribuyendo nuevos significados a los objetos. Según López y Herrera 

(2016), este tipo de juego estimula la imaginación, el lenguaje y el pensamiento 

abstracto, elementos clave en el desarrollo matemático. 

 

2.5.  Hipótesis 

2.5.1. Hipótesis general  

Las actividades lúdicas se relacionan con el logro de capacidades en la 

solución de problema del área de matemática en los estudiantes de la I.E. N° 

20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024. 

2.5.2. Hipótesis específicas  

 La interacción social dentro de las actividades lúdicas se relaciona con el 

logro de capacidades en la solución de problema del área de matemática en 

los estudiantes. 

La motivación intrínseca dentro de las actividades lúdicas se relaciona con 

el logro de capacidades en la solución de problema del área de matemática en 

los estudiantes. 

La participación activa dentro de las actividades lúdicas se relaciona con 

el logro de capacidades en la solución de problema del área de matemática en 

los estudiantes. 

 

2.6. Operacionalización de variables 

 

Tabla 1. Operacionalización de la variable X 

 

Dimensiones Indicadores N ítems Categorías Intervalos 

Interacción social  Me comunico con mis 
pares 

5 Bajo 
Medio 

4 -7 
8 -11 
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 Colaboro activamente Alto 12 -16 

Motivación 
intrínseca 

 Participo en actividades 
lúdicas 

 Me siento emocionado 

5 
Bajo 

Medio 
Alto 

4 -7 
8 -11 

12 -16 

Participación activa 
 Tomo la iniciativa para 

intervenir 
 Aporto ideas en las 

dinámicas matemáticas 

5 
Bajo 

Medio 
Alto 

4 -7 
8 -11 

12 -16 

Actividades lúdicas matemáticas 15 
Bajo 

Medio 
Alto 

12 -23 
24 -35 
36 -48 

 

 
Tabla 2. Operacionalización de la variable Y 

 

Dimensiones Indicadores N ítems Categorías Intervalos 

La comprensión del 
problema 

 Comprendo las 
condiciones y datos 
 Explico con mis 

propias palabras. 

5 
Bajo 

Medio 
Alto 

4 -7 
8 -11 

12 -16 

Formulación de 
estrategias 

 Planteo pasos 
ordenados 
 Uso esquemas, 

dibujos o gráficos 

5 
Bajo 

Medio 
Alto 

4 -7 
8 -11 

12 -16 

Evaluación de 
resultados 

 Verifico la respuesta 
obtenida 
 Busco aportar ideas. 

5 
Bajo 

Medio 
Alto 

4 -7 
8 -11 

12 -16 

Logro de capacidades en la solución de 
problemas 

15 
Bajo 

Medio 
Alto 

16 -26 
27 -37 
38 -48 
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CAPITULO III 

METODOLOGIA 

 

3.1. Tipo de estudio 
 

De acuerdo con la clasificación propuesta por Sánchez y Reyes (2002), la 

investigación se enmarca dentro del tipo sustantivo, ya que busca responder a una 

problemática de carácter teórico. Asimismo, se considera de tipo correlacional, dado 

que tiene como propósito establecer, a partir del análisis de una muestra de sujetos, el 

grado de relación existente entre las variables previamente identificadas. 

 

3.2. Población y muestra 

3.2.1. Población 

La población estuvo conformada por 321 estudiantes del nivel secundaria de la 

I.E 20983 Julio C. Tello del distrito de Hualmay. 

Tabla 3. Población del estudio 

Año Subpoblacion 

Primero 68 
Segundo 80 
Tercero 56 
Cuarto 68 
Quinto 49 

Total   321 

3.2.2. Muestra 

 

La muestra probabilística estratificada estuvo constituida por 176 estudiantes 

 

 
n=

Z2pq.N

E2(N1)Z2pq
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Donde:   

n = ? muestra 

Z = 1,96 nivel de confianza, 95%:  

p = 0,5 probabilidad de éxito: 50%: 100= 0,5 

q = 0,5 probabilidad de fracaso: 50%: 100= 0,5 

E = 0,05 nivel de error, 05%: 100= 0,05 

N = 321 población 

 

n =
(.96)


(0.5)(0.5)(3)

(0.05)

(3 −) + (.96)


(0.5) (0.5)

 

 

n = 76 

Tabla 4. Muestra del estudio 

Año Subpoblacion Fh 
Muestra  

Estratificada 
Primero 68 0.54517134 37 
Segundo 80 0.54517134 44 
Tercero 56 0.54517134 31 
Cuarto 68 0.54517134 37 
Quinto 49 0.54517134 27 

  321   176 

 

3.3.Método de investigación 
 

Con base en una construcción teórica del objeto de estudio, se empleó en esta 

investigación el método deductivo. Asimismo, se optó por un diseño descriptivo-

correlacional, donde la discusión de los resultados y la operacionalización de las 

variables se definieron a partir del análisis de los datos recolectados mediante los 

instrumentos utilizados, según lo planteado por Hernández et al. (2010). 



47 

 

3.4. Técnicas de recolección de datos 

Instrumentos utilizados 

La técnica empleada en el desarrollo del presente estudio fue la encuesta y el 

instrumento aplicado fue el Cuestionario. 

Para medir la variable Actividades lúdicas matemáticas, se consideró la siguiente 

escala de Likert: Siempre (4),  Casi siempre (3), Algunas veces(2),  Nunca(1) 

 

Ficha Técnica 01:   

Nombre Original : Cuestionario para la variable  Actividades 

lúdicas matemáticas 

Autores: Cantaro Chaicha Marily Jhorsaly 

Trujillo Ticlo Junior Dante 

Procedencia: Huacho- Perú 

Administración:  Individual y colectiva 

Duración:  Aproximadamente de 25 a 30 minutos 

Edad:                 Estudiantes de la I.E. N° 20983 "Julio C. 

Tello"-Hualmay, 2024. 

Para medir la variable Logro de capacidades en la solución de problemas, se 

consideró la siguiente escala de Likert: Siempre (4),  Casi siempre (3), Algunas 

veces(2),  Nunca(1) 

 

Ficha Técnica 02:   

Nombre Original : Cuestionario para la variable Logro de 

capacidades en la solución de problemas 

Autores: Cantaro Chaicha Marily Jhorsaly 

Trujillo Ticlo Junior Dante 

Procedencia: Huacho- Perú
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Administración:  Individual y colectiva 

Duración:  Aproximadamente de 25 a 30 minutos 

Edad:                 Estudiantes de la I.E. N° 20983 "Julio C. 

Tello"-Hualmay, 2024. 

. 

a)  Validez del instrumento 

Validez del cuestionario sobre la variable, será sometidas a criterio de un 

grupo de Jueces Expertos, integrado por profesores entre Magíster y Doctores 

en Educación que laboran en la UNJFSC. 

Tabla 5. Validez del cuestionario 

 

Expertos Suficiencia  Aplicabilidad   
Experto 1 Hay Suficiencia Es aplicable 

Experto 2 Hay Suficiencia Es aplicable 
Experto 3 Hay Suficiencia Es aplicable 

Fuente: Elaboración propia. 

 

3.5.Método de análisis de datos 

 

Para el análisis de los datos recogidos en esta investigación, se empleará una 

combinación de técnicas de la estadística descriptiva e inferencial, acorde con el 

enfoque cuantitativo y el diseño descriptivo correlacional del estudio. En primer 

lugar, se aplicará la estadística descriptiva, con el propósito de caracterizar las 

variables principales del estudio, tales como el nivel de aplicación de las 

actividades lúdicas matemáticas y el nivel de desarrollo de las capacidades en la 

resolución de problemas. Esta etapa incluirá el cálculo de frecuencias absolutas y 

relativas, así como medidas de tendencia central (media, mediana y moda) y 

dispersión (desviación estándar), lo cual permitirá obtener una visión general del 

comportamiento de los datos dentro de la muestra.
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Posteriormente, se procederá con la estadística inferencial, orientada a establecer 

la relación entre las variables de estudio. En este caso, se utilizará la prueba de 

correlación de Pearson, dado que ambas variables —actividades lúdicas y 

resolución de problemas matemáticos— son medidas en escala cuantitativa y, tras 

la verificación de normalidad, presentan una distribución adecuada para el uso de 

estadísticos paramétricos. Esta prueba permitirá determinar el grado, dirección y 

significancia de la relación entre ambas variables, es decir, si a un mayor uso de 

actividades lúdicas corresponde un mayor desarrollo de capacidades en la 

resolución de problemas. 
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CAPITULO IV 

ANALISIS DE RESULTADOS 

 

4.1. Resultados descriptivos de las variables 
 

Tabla 6. Actividades lúdicas matemáticas 

 Frecuencia Porcentaje 
Válido Alto 42 23,9 

Bajo 36 20,5 
Medio 98 55,7 
Total 176 100,0 

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.
Tello”- Hualmay, 2024. 

 

 

 
 

Figura 1. Actividades lúdicas matemáticas 

En la tabla se muestra que un 55,7% de los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.

Tello”- Hualmay, 2024 alcanzaron un nivel medio en la variable actividades lúdicas 

matemáticas, un 23,9% consiguieron un nivel alto y un 20,5% obtuvieron un nivel 

bajo. 
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Tabla 7. Interacción social 

 Frecuencia Porcentaje 
Válido Alto 53 30,1 

Bajo 30 17,0 
Medio 93 52,8 
Total 176 100,0 

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.
Tello”- Hualmay, 2024. 

 

 
 

 
 
 
 

Figura 2. Interacción social 

 

En la tabla se muestra que un 52,8% de los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.

Tello”- Hualmay, 2024 alcanzaron un nivel medio en la dimensión interacción social 

dentro de las actividades lúdicas matemáticas, un 30,1% consiguieron un nivel alto y 

un 17,0% obtuvieron un nivel bajo. 
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Tabla 8. Motivación intrínseca 

 Frecuencia Porcentaje 
Válido Alto 58 33,0 

Bajo 36 20,5 
Medio 82 46,6 
Total 176 100,0 

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.
Tello”- Hualmay, 2024. 

 

 
 
 
 

Figura 3. Motivación intrínseca 

 

En la tabla se muestra que un 46,6% de los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.

Tello”- Hualmay, 2024 alcanzaron un nivel medio en la dimensión motivación 

intrínseca dentro de las actividades lúdicas matemáticas, un 33,0% consiguieron un 

nivel alto y un 20,5% obtuvieron un nivel bajo. 

 

 

 



53 

Tabla 9. Participación activa 

 Frecuencia Porcentaje 
Válido Alto 38 21,6 

Bajo 60 34,1 
Medio 78 44,3 
Total 176 100,0 

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.
Tello”- Hualmay, 2024. 

 

 

 
 
 
 

Figura 4. Participación activa 

 

En la tabla se muestra que un 44,3% de los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.

Tello”- Hualmay, 2024 alcanzaron un nivel medio en la dimensión participación activa 

dentro de las actividades lúdicas matemáticas, un 34,1% consiguieron un nivel bajo y 

un 21,6% obtuvieron un nivel alto. 
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Tabla 10. Logro de capacidad en la solución de problemas 

 Frecuencia Porcentaje 
Válido Alto 28 15,9 

Bajo 41 23,3 
Medio 107 60,8 
Total 176 100,0 

Fuente: Cuestionario aplicado a los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.
Tello”- Hualmay, 2024. 

 

 

 
 
 
 

Figura 5. Logro de capacidad en la solución de problemas 

 

En la tabla se muestra que un 60,8% de los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C.

Tello”- Hualmay, 2024 alcanzaron un nivel medio en la variable logro de capacidad 

en la solución de problemas, un 23,3% consiguieron un nivel bajo y un 15,9% 

obtuvieron un nivel alto. 
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4.2. Generalización entorno la hipótesis central 

Hipótesis general 

Ha: Las actividades lúdicas se relacionan con el logro de capacidades en la solución de 

problema del área de matemática en los estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- 

Hualmay, 2024. 

 

Tabla 11. Las actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de problemas 

Correlaciones 

 

Actividades 
lúdicas 
matemáticas 

Logro de 
capacidad en 
la solución 
de problemas 

R de Spearman Actividades lúdicas 
matemáticas 

Coeficiente de 
correspondencia 

1,000 ,815** 

Significancia . ,000 
n 176 176 

Logro de capacidad 
en la solución de 
problemas 

Coeficiente de 
correspondencia 

,815** 1,000 

Significancia ,000 . 
n 176 176 

 
 

 

El procesamiento estadístico de los datos obtenidos a través de los instrumentos aplicados 

permitió identificar una correlación positiva de magnitud moderada entre las actividades 

lúdicas y el logro de capacidades en la resolución de problemas matemáticos en los 

estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. N.º 20983 “Julio C. Tello” del

distrito de Hualmay, durante el año 2024. Esta relación se evidenció mediante un 

coeficiente de correlación de Pearson de r = 0,915, acompañado de un nivel de 

significancia menor a 0,05 (Sig < 0,05), lo que valida estadísticamente la hipótesis 

alternativa planteada en el estudio. 

 

Tales resultados permiten afirmar que la incorporación de dinámicas lúdicas en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de la matemática incide favorablemente en el desarrollo de 
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habilidades para resolver problemas en los estudiantes, elevando su nivel de 

participación, motivación e interacción cognitiva. En ese sentido, la intensidad de la 

correlación obtenida puede interpretarse como muy buena, ya que refleja un vínculo 

consistente y eficaz entre las estrategias lúdicas implementadas por el docente y el 

fortalecimiento de competencias matemáticas operacionales en los educandos. 

 

Este hallazgo respalda enfoques pedagógicos que promueven el uso del juego como 

recurso metodológico, destacando su valor como mediador del pensamiento lógico-

matemático y potenciador del aprendizaje significativo en contextos escolares. 

 

 
 

Figura 6. Las actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de problemas
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Hipótesis especifica 1 

Ha: La interacción social dentro de las actividades lúdicas se relaciona con el logro de 

capacidades en la solución de problema del área de matemática en los estudiantes de la 

I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024. 

 

Tabla 12. Las actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de problemas 

Correlaciones 

 
Interacción 
social 

Logro de 
capacidad en 
la solución 
de 
problemas 

Rho de 
Spearman 

Interacción social Coeficiente de 
correspondencia 

1,000 ,813** 

Significancia . ,000 
n 176 176 

Logro de capacidad 
en la solución de 
problemas 

Coeficiente de 
correspondencia 

,813** 1,000 

Significancia ,000 . 
n 176 176 

 
 

 

A partir del análisis estadístico realizado, se identificó una correlación positiva y 

estadísticamente significativa (Sig < 0,05) entre la interacción social promovida dentro 

de las actividades lúdicas y el desarrollo de capacidades para la resolución de problemas 

en el área de matemática, en los estudiantes de la I.E. N.° 20983 “Julio C. Tello”, ubicada

en Hualmay, durante el año 2024. El coeficiente de correlación de Pearson obtenido fue 

de r = 0,813, lo que indica una relación moderada con una intensidad interpretada como 

muy buena, respaldando la validez de la hipótesis alternativa del estudio. 

 

Estos resultados evidencian que la interacción social durante la ejecución de actividades 

lúdicas constituye un factor influyente y relevante en el proceso de aprendizaje 
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matemático, ya que no solo facilita la construcción colectiva del conocimiento, sino que 

también potencia habilidades comunicativas, la cooperación entre pares y la toma de 

decisiones conjuntas en la resolución de situaciones problemáticas. 

 

En consecuencia, puede afirmarse que el entorno lúdico-social genera condiciones 

pedagógicas propicias para el aprendizaje significativo, en tanto estimula la participación 

activa de los estudiantes, refuerza el pensamiento lógico y contribuye al desarrollo de 

competencias matemáticas desde una perspectiva colaborativa.  
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Figura 7. Las actividades lúdicas y el logro de capacidades en la solución de problemas 
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Hipótesis especifica 2 

Ha: La motivación intrínseca dentro de las actividades lúdicas se relaciona con el logro 

de capacidades en la solución de problema del área de matemática en los estudiantes de 

la I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024. 

 
Tabla 13. La motivación intrínseca y el logro de capacidades en la solución de problemas 

Correlaciones 

 
Motivación 
intrínseca 

Logro de 
capacidad en 
la solución 
de problemas 

Rho de 
Spearman 

Motivación intrínseca Coeficiente de 
correspondencia 

1,000 ,837** 

Significancia . ,000 
n 176 176 

Logro de capacidad en 
la solución de 
problemas 

Coeficiente de 
correspondencia 

,837** 1,000 

Significancia ,000 . 
n 176 176 

 
 

 

 

Los resultados derivados del análisis estadístico evidencian una correlación positiva, 

estadísticamente significativa (Sig < 0,05) y de intensidad muy buena entre la motivación

intrínseca generada a través de las actividades lúdicas y el logro de capacidades en la 

resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de la I.E. N.° 20983 “Julio C. 

Tello” del distrito de Hualmay, durante el año 2024. El coeficiente de correlación de

Pearson obtenido fue r = 0,837, lo cual indica una relación moderada pero sólida entre 

ambas variables. 

 

Este hallazgo confirma que cuando los estudiantes participan en actividades lúdicas que 

estimulan su interés interno, disfrutan el proceso de aprendizaje y experimentan 
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satisfacción personal al enfrentar desafíos matemáticos, se fortalece notablemente su 

capacidad para resolver problemas. La motivación intrínseca —como impulso generado 

desde el interior del propio estudiante, sin necesidad de recompensas externas— actúa 

como un catalizador que favorece el pensamiento autónomo, la persistencia ante las 

dificultades y la apropiación significativa del conocimiento matemático. 

 

Por tanto, se concluye que fomentar entornos lúdicos que despierten la motivación 

intrínseca de los alumnos no solo mejora su actitud hacia el área de matemática, sino que 

también incide directamente en el desarrollo de competencias clave para su formación 

integral. 

 

 
 
 
 

Figura 8. La motivación intrínseca y el logro de capacidades en la solución de problemas 
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Hipótesis especifica 3 

Ha: La participación activa dentro de las actividades lúdicas se relaciona con el logro de 

capacidades en la solución de problema del área de matemática en los estudiantes de la 

I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024. 

 

Tabla 14. La participación activa y el logro de capacidades en la solución de problemas 

Correlaciones 

 
Participación 
activa 

Logro de 
capacidad en 
la solución 
de problemas 

Rho de 
Spearman 

Participación activa Coeficiente de 
correspondencia 

1,000 ,799** 

Significancia . ,000 
n 176 176 

Logro de capacidad en 
la solución de 
problemas 

Coeficiente de 
correspondencia 

,799** 1,000 

Significancia ,000 . 
n 176 176 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
 

 

El análisis estadístico muestra una correlación moderada (r=0,799) y estadísticamente 

significativa (Sig<0,05) entre la participación activa dentro de las actividades lúdicas y el 

logro de capacidades en la solución de problemas del área de matemática en los 

estudiantes de la I.E. N° 20983 “Julio C. Tello”- Hualmay, 2024, siendo de una intensidad 

muy buena 
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Figura 9.  La participación activa y el logro de capacidades en la solución de problemas 
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CAPITULO V 

DISCUSIÓN, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

DISCUSIÓN 

 

Los resultados evidencian, en primer lugar, que existe una correlación significativa 

y de intensidad muy buena entre las actividades lúdicas y el desarrollo de capacidades en 

la resolución de problemas matemáticos. Este hallazgo confirma que la inclusión de 

dinámicas lúdicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la matemática no solo 

favorece la motivación y el interés de los estudiantes, sino que también fortalece 

habilidades cognitivas esenciales, como el análisis, la inferencia, la estrategia y la 

evaluación de resultados. Estos resultados coinciden con los aportes de Godino y 

Batanero (2017), quienes sostienen que la lúdica, al ser integrada de forma pedagógica, 

puede actuar como una mediadora clave entre el contenido abstracto de la matemática y 

la comprensión activa del estudiante. 

Asimismo, se identificó una correlación de muy buena intensidad entre la interacción 

social durante las actividades lúdicas y el logro de capacidades para resolver problemas, 

lo cual pone en evidencia la importancia del trabajo colaborativo en el aprendizaje de la 

matemática. La interacción social permite que los estudiantes compartan sus ideas, 

contrasten puntos de vista y enriquezcan sus estrategias, lo que respalda lo planteado por 

Vygotsky (citado en Céspedes & Ludeña, 2021), quien afirma que el aprendizaje se 

construye socialmente a través del diálogo y la mediación entre pares. 

Por otro lado, la tercera conclusión destaca que la motivación intrínseca generada a 

través de las actividades lúdicas se asocia también de forma muy positiva con la mejora 

en la capacidad de resolver problemas matemáticos. Este resultado ratifica que cuando el 

estudiante se siente emocionalmente vinculado con la actividad, experimenta interés y 

satisfacción personal por participar, lo cual potencia su desempeño. Coincide con lo 

señalado por Ramírez y García (2017), quienes sostienen que la motivación interna es un 

motor esencial para la concentración, la perseverancia y la autoeficacia en el aprendizaje. 
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Finalmente, se halló una correlación moderadamente intensa entre la participación 

activa del estudiante en las actividades lúdicas y el desarrollo de capacidades para resolver 

problemas. Si bien esta relación es menos intensa que las anteriores, sigue siendo 

significativa y resalta la importancia del involucramiento directo del alumno en su 

proceso de aprendizaje. Esto sugiere que cuanto más activa es la participación del 

estudiante, mayor será su disposición para construir conocimientos y aplicar estrategias 

en situaciones problemáticas, tal como lo afirman Morales y Rodríguez (2020), al 

referirse al enfoque del aprendizaje activo. 

En conjunto, estos hallazgos reafirman que las actividades lúdicas no deben verse 

como simples juegos, sino como herramientas metodológicas clave para transformar la 

enseñanza de la matemática en una experiencia significativa, participativa y eficaz. 

 

. 
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CONCLUSIONES  

 
Primera conclusión: Se evidenció una relación positiva y significativa entre la 

implementación de actividades lúdicas y el desarrollo de capacidades en la resolución 

de problemas matemáticos en los estudiantes de la I.E. N.º 20983 “Julio C. Tello” – 

Hualmay, 2024, destacando una intensidad de correlación considerada muy buena. 

 

Segunda conclusión: Los datos revelan que la interacción social promovida durante 

las actividades lúdicas se relaciona de manera significativa con el logro de 

competencias en la resolución de problemas del área de matemática, presentando una 

correlación de intensidad muy buena en los estudiantes evaluados. 

 

Tercera conclusión: Se encontró una relación significativa y de intensidad muy buena 

entre la motivación intrínseca experimentada en el contexto de actividades lúdicas y 

el desarrollo de habilidades para resolver problemas matemáticos en los estudiantes 

del primer grado de secundaria de la institución mencionada. 

 

Cuarta conclusión: Los resultados indican una correlación positiva de intensidad 

moderadamente alta entre la participación activa en actividades lúdicas y el 

fortalecimiento de capacidades en la resolución de problemas matemáticos, lo que 

confirma su impacto favorable en el proceso de aprendizaje. 
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RECOMENDACIONES 

 

 Primero: Se recomienda que los docentes integren de forma planificada actividades 

lúdicas dentro de las sesiones de aprendizaje de matemática, priorizando aquellas que 

promuevan el análisis, la deducción y la cooperación. Juegos como rompecabezas 

numéricos, retos en equipos, concursos de razonamiento o dinámicas con material 

concreto pueden convertirse en herramientas pedagógicas eficaces para despertar el 

interés del estudiante y desarrollar sus capacidades en la solución de problemas. 

 Segundo: Es importante brindar formación continua a los docentes sobre el uso de 

metodologías activas que incluyan el juego como recurso de aprendizaje. A través de 

talleres o círculos de interaprendizaje, los maestros pueden fortalecer su creatividad 

para adaptar dinámicas lúdicas a los contenidos matemáticos, considerando el nivel 

cognitivo de sus estudiantes y la pertinencia cultural del contexto escolar. 

 Tercero: Se sugiere promover un ambiente donde los estudiantes se sientan motivados 

a participar, dialogar y trabajar en equipo durante las actividades lúdicas. El desarrollo 

de la capacidad para resolver problemas no solo depende de la habilidad individual, 

sino también del intercambio de ideas, la argumentación y la reflexión compartida. El 

docente debe asumir un rol mediador que estimule la participación activa de todos. 

 Cuarto: Recomendar que la evaluación de las actividades lúdicas no se limite a 

calificaciones numéricas, sino que incluya momentos de retroalimentación, 

autoevaluación y reflexión sobre el proceso seguido por los estudiantes. Esta práctica 

permitirá que los alumnos reconozcan sus avances y dificultades en la resolución de 

problemas, fortaleciendo su autonomía y pensamiento crítico. 
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FACULTAD DE EDUCACION  
 
 

INSTRUMENTO 01 
 

VARIABLE ACTIVIDADES LÚDICAS MATEMATICAS 

 

 

 

 

 

Interacción social 4 3 2 1 

1.  Me comunico con mis compañeros durante los juegos matemáticos.     

2.  Escucho las ideas de otros al resolver problemas matemáticos en 
grupo. 

    

3.  Colaboro activamente con mi equipo en actividades lúdicas de 
matemática. 

    

4.  Valoro el apoyo de mis compañeros cuando jugamos con desafíos 
matemáticos. 

    

5.  Me siento motivado cuando trabajamos juntos en juegos matemáticos.     

Motivación intrínseca 4 3 2 1 

6.  Disfruto resolver desafíos matemáticos cuando se presentan como 
juegos. 

    

7.  Me interesa participar en actividades lúdicas sin que me lo pidan.     

8.  Me siento emocionado cuando aprendo matemáticas jugando.     

9.  Prefiero actividades matemáticas lúdicas porque me hacen pensar por 
mí mismo. 

    

10.  Me esfuerzo más cuando las matemáticas se trabajan de forma 
divertida. 

    

Participación activa 4 3 2 1 

11.  Participo con entusiasmo en los juegos matemáticos del aula.     

12.  Tomo la iniciativa para intervenir durante las actividades lúdicas.     

13.  Me involucro activamente en la resolución de problemas mediante 
juegos. 

    

14.  Busco aportar ideas cuando realizamos dinámicas matemáticas.     

15.  Me mantengo concentrado durante toda la actividad lúdica 
matemática. 

    

 

  

Siempre Casi siempre A veces Nunca 
4 3 2 1 
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FACULTAD DE EDUCACION  

INSTRUMENTO 02 

VARIABLE LOGRO CAPACIDAD EN LA SOLUCION DE PROBLEMAS 

 

 

 

 

 

La comprensión del problema 4 3 2 1 

16.  Identifico claramente lo que me pide el problema matemático.     

17.  Comprendo las condiciones y datos que presenta el problema.     

18.  Distingo qué información es útil para resolver el problema.     

19.  Leo atentamente el enunciado antes de comenzar a resolver.     

20.  Explico con mis propias palabras de qué trata el problema.     

Formulación de estrategias 4 3 2 1 

21.  Elijo un procedimiento antes de resolver el problema.     

22.  Planteo pasos ordenados para hallar la solución.     

23.  Uso esquemas, dibujos o gráficos para organizar ideas.     

24.  Busco más de una forma de resolver un mismo problema.     

25.  Relaciono el problema con otros similares que ya resolví.     

Evaluación de resultados 4 3 2 1 

26.  Verifico si la respuesta obtenida tiene sentido.     

27.  Reviso los pasos que seguí al resolver el problema.     

28.  Compruebo si el resultado responde a lo que se pide.     

29.  Detecto y corrijo errores en mi procedimiento.     

30.  Comparo mi solución con otras posibles respuestas.     

 

  

Siempre Casi siempre A veces Nunca 
4 3 2 1 
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