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RESUMEN

Objetivo: Establecer la influencia entre los juegos ludicos y el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién Educativa
Privada Argos College de Barranca durante el 2026. Metodologia: El tipo de investigacion
que se realizo fue aplicada, de nivel correlacional, de disefio no experimental, de corte
transversal y de enfoque cuantitativo. Teniendo una muestra de 70 estudiantes, la técnica que
se empleo fue la encuesta y el instrumento fue el cuestionario con 20 items para la variable
Xy 20 items para la variable Y, con una prueba de Rho de Spearman. Resultados: Se
demostro la hipotesis alterna al hallar el valor p = 0,000 y ser menor a 0,05; teniendo el valor
del coeficiente Rho de Spearman = 0.871 nos indica estadisticamente que existe una
correlacion positiva alta, por lo tanto, se acepta Hi, con respecto a la hipdtesis general.
Ademas, el 75.7% evidencian que la aplicacién de estrategias fundamentales que fomentan
la participacion dentro de un ambiente académico por medio de los juegos ludicos es
excelente y el 80.0% muestran que la forma de establecer propiedades exactas mediante la
argumentacion ldgica y el lenguaje formal que envuelven el aprendizaje en el area de las
matematicas es sobresaliente. Conclusiones: Los juegos ludicos influyen significativamente
sobre el aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de

primaria de la Institucién Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Palabras claves: Juegos ludicos, aprendizaje, habilidad, sensorial, construccion,

cooperativo, estrategia.



ABSTRACT

Objective: To establish the influence of recreational games on learning in
mathematics among 4th to 6th grade students at the Argos College Private Educational
Institution in Barranca during 2026. Methodology: The research was applied, correlational,
non-experimental, cross-sectional, and quantitative. With a sample of 70 students, the data
collection technique was a survey, and the instrument was a questionnaire with 20 items for
variable X and 20 items for variable Y, using Spearman's Rho test. Results: The alternative
hypothesis was supported by a p-value of 0.000, which is less than 0.05. The Spearman's
Rho coefficient of 0.871 indicates a statistically strong positive correlation; therefore, H1 is
accepted with respect to the general hypothesis. Furthermore, 75.7% of respondents
indicated that the application of fundamental strategies that foster participation within an
academic environment through play-based learning is excellent, and 80.0% showed that the
method of establishing exact properties through logical argumentation and the formal
language involved in learning mathematics is outstanding. Conclusions: Play-based learning
significantly influences mathematics learning among 4th through 6th grade students at the

Argos College Private Educational Institution in Barranca during 2026.

Keywords: Play-based learning, learning, skill, sensory, construction, cooperative,

strategy.



INTRODUCCION

Este compendio denominado “Juegos ludicos y el aprendizaje en el area de
matematicas en los estudiantes de primaria de la Institucién Educativa Privada Argos
College de Barranca”, hemos sefialado como objetivo establecer el vinculo entre los juegos
ludicos y el aprendizaje en el &rea de matematicas en los estudiantes de 4to al 6to grado del
nivel de primaria de una institucion educativa de nuestra provincia.

El estudio que hemos realizado se fundamentd en el analisis los juegos ludicos y
como esta caracteristica propia de cada organizacion guarda una reciprocidad con y el
aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de primaria. Ademas, se ha tenido
como escenario los ambientes de la institucion educativa en estudio.

La investigacion se desarrollé en capitulos, segun detalle:

Capitulo I: Planteamiento del Problema; nos presenta la descripcion de la realidad
problematica, formulacion del problema, objetivos de la investigacién, justificacion de la
investigacion, delimitacion del estudio y la viabilidad del estudio.

Capitulo 1I: Marco tedrico; nos presenta antecedentes de la investigacion, bases
teoricas, definicion de términos basicos, hipotesis de la investigacion y la operacionalizacion
de la variable.

Capitulo I11: Metodologia; nos presenta el disefio metodolégico, la poblacion y
muestra, técnicas de recoleccion de datos y técnicas para el procesamiento de la informacién.

Capitulo 1V: Resultados; nos presenta analisis de resultados y contrastacién de
hipotesis.

Capitulo V: Discusion; nos presenta la discusion de los resultados.

Capitulo VI: en este capitulo nos presenta las conclusiones y recomendaciones de la

investigacion.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problematica

Segun el informe TIMSS 2019, un 25% de los estudiantes no alcanzan el nivel
minimo de competencia matematica establecido por la prueba, por lo general en paises
de recursos bajos y medios (Mullis et al., 2020). Estos problemas se reflejan en el
desarrollo de habilidades para resolver problemas béasicos, reconocimiento del nimero y
resolucion de operaciones aritméticas y la escasa aplicacion de estrategias efectivas por
los docentes; esto debido a la baja formacion del docente y la poca implementacion en el
aula que estimulen al estudiante, agravando de esta manera la problematica. Ademas,
algunos estudios mencionan que los nifios que no desarrollan efectivamente las
competencias matematicas, enfrentaran problemas académicos a largo plazo (OCDE,
2020).

Para los seres humanos la matematica es una materia educativa de suma
importancia que ocupa en el conocimiento y el desarrollo de nuestra cultura y nuestra
sociedad. A su vez su aprendizaje en la educacién primaria, se encuentra en constantes
desarrollos y reajustes, por ello existe como una variante de investigaciones en la ciencia
cuya funcién es preparar a los estudiantes para el futuro, dandoles los instrumentos
necesarios para hacerlos competentes en el mundo, donde dicha area es fundamental para
el desarrollo las ingenierias, construcciones, tecnologias modernas y otras. Estas areas
contribuyen con el aprendizaje de organizar y contribuir con las personas a formar
personas de bien, sistematizar y analizar la informacion, de esta manera, las personas en
el mundo tomaran las decisiones pertinentes de una manera creativa (Ministerio de

Educacion del Perd [MINEDU, 2019]).



Zapata et al. (2021), subrayan la importancia de utilizar juegos didacticos para
enriquecer el desarrollo de las competencias matematicas de los alumnos de primaria. El
estudio destaca que las estrategias didacticas innovadoras, incluida la integracién de
juegos, desempefian un papel crucial en el cultivo de una actitud positiva hacia las
matematicas y en la mejora de los niveles de competencia, especialmente en la ensefianza
primaria. Este enfoque se considera esencial para implicar a los alumnos que
histéricamente han tenido dificultades con las matematicas o han experimentado ansiedad
hacia la asignatura. Al incorporar juegos didacticos en el marco educativo, los educadores
pueden crear un entorno de aprendizaje dinamico e interactivo que no sélo fomente las
habilidades matematicas, sino que también nutra una mentalidad positiva hacia la
asignatura, beneficiando en ultima instancia el crecimiento académico general de los
alumnos y su confianza en las matematicas.

Arango, Espino y Flores (2024), indican que el proceso de ensefianza y
aprendizaje que tiene lugar en las aulas se corresponde con el hecho de que los profesores
utilizan una serie de medidas pedagdgicas, entre las que se encuentra la necesidad de
familiarizar a los alumnos con las formas de presentar mejor la informacion preparada
para cada leccion. Para los niveles de inicial y primaria, estas pedagogias son basicas,
principalmente, porque requieren que los nifios sean mas receptivos, utilizando una
variedad de actividades divertidas que permitan a los nifios comprender el tema,
desarrollar el pensamiento critico, la creatividad o integrar algin concepto basico del
problema y se resuelven de acuerdo con las normas técnicas (p.23).

Ademas, se observan factores que estan relacionados con la reducida capacidad
de aprendizaje de los estudiantes en matematicas, como la monotonia de la ensefianza, el

miedo a equivocarse, los déficits creativos, la disciplina escolar y otros factores cotidianos



que afectan a los estudiantes y pueden generar apatia hacia esta materia (Sanchez y Garcia
2017).

Estudios hechos en el contexto internacional, como el realizado por el Programa
para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes (Programme for International Student
Assessment [PISA, 2021]), se encontrd que incluso, los paises del primer mundo como
Espafia presentan carencias en aprendizaje del area de matematicas, ya que en los
resultados de las pruebas que se hicieron a sus representantes, se encontrd que el 70% se
ubicaron entre los niveles intermedios y bajos, terminando entre los 13 paises de un total
de 79 que no mostraron mejora en matematica. Por otro lado, en Latinoamérica, un
estudio hecho en Ecuador, determiné que el 67% de los estudiantes obtuvieron
porcentajes menores del 10% en sus evaluaciones del rendimiento académico en
matematicas, obedeciendo a que los estudiantes no pueden resolver problemas
matematicos y de razonamiento (Arévalo, 2023).

A nivel nacional, en un informe hecho por MINEDU (2023) se revel6, que la
altima evaluacion nacional de los resultados de aprendizaje educativo hecha por esta
entidad donde se observé mejoras en el rendimiento del aprendizaje en el area de
matematicas fue la del afio 2019, logrando un incremento de 2,3 puntos porcentual a 3,6
en estudiantes de 2do grado de primaria a nivel de la nacién, sin embargo, desde aquel
afio en adelante no han existido mas progresos.

Llanos (2019) menciona que los juegos ludicos son actividades para la diversion
y el goce de los competidores, en muchas situaciones, en el plano educativo, funcionan
como instrumento didactico lo que quiere decir que, toda actividad ludica al ocasionar
distraccion guiada, estimula el disfrute y la colaboracion activa de los educandos,

estimulando y activando las cualidades que tiene en esta situacion el alumno.



Torres (2021) refieren que el uso de los juegos ladicos son estrategias de
ensefianza que influyen en el estudiante haciendo que tomen conciencia de las diferentes
nociones tempero espacial, de cantidad, de textura y desde pequefio se propicia el
razonamiento para la solucion de problemas, de esta manera demuestra que el juego
ludico desarrolla la habilidad mental matematica; es decir durante el desarrollo de sus
actividades los infantes se orienta a desarrollar procesos mentales como el pensar,
memorizar, razonar, resolver, captar, contar asi como sintetizar o maximizar un resultado
ante las diferentes realidades que se le presenten, concretando en que estas estrategias
estimulan y fomentan el aprendizaje en el &rea de matematicas, por medio de una
secuencia de ocupaciones metodologicas fundamentadas en el disefio, la planeacion y la
ejecucion.

Quintanilla (2021) destaca que el proceso de ensefianza-aprendizaje de contenidos
matematicos en la escuela, se ven modificados por diversos factores, tales como la
motivacion por parte de los docentes, el interés del estudiante, el tiempo dedicado al
curso, las técnicas de aplicacién en el aula, las tareas asignadas y los tipos de
evaluaciones, entre otros. Profundizando méas en el tema, este proceso se modifica o
mejora ain méas cuando se toma en cuenta las formas didécticas que implican su
razonamiento, tales como la comprension del problema, la busqueda de estrategias, la
representacion simbdlica de las situaciones, la formalizacion de lo aprendido y la
reflexion de las acciones, aciertos y dificultades en el proceso de resolucion.

En este sentido, se evidencia la necesidad de implementar métodos de ensefianza
mas ladicos y creativos que permitan a los estudiantes aprender matematicas de una
manera mas amena y entretenida. Los juegos ludicos son una herramienta valiosa en este
aspecto, ya que permiten a los estudiantes aprender de manera activa, participativa y

divertida, lo que a su vez contribuye a mejorar su rendimiento académico. Asimismo, es



importante mencionar que el sistema de aprendizaje en la educacion primaria también

juega un papel fundamental en la problematica del aprendizaje de las matematicas.

1.2 Formulacién del problema
1.2.1 Problema general
¢De qué manera los juegos ladicos influyen en el aprendizaje en el area de

matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion

Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026?

1.2.2 Problemas especificos

e ;De qué manera el juego ludico sensorial influye en el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 20267

e ;De qué manera el juego ludico de construccién influye en el aprendizaje en el
area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucién Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 20267

e ;De qué manera el juego ludico cooperativo influye en el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 20267

e ;De qué manera el juego ludico de estrategia influye en el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién

Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 20267



1.3 Objetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general
Establecer la influencia entre los juegos ludicos y el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién

Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

1.3.2 Objetivos especificos

e Establecer la influencia entre el juego ludico sensorial y el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

e ldentificar la influencia entre el juego ludico de construccién y el aprendizaje en
el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

e Analizar la influencia entre el juego ludico cooperativo y el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

e Establecer la influencia entre el juego ludico de estrategia y el aprendizaje en el
area de matemaéticas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la

Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

1.4 Justificacion de la investigacion
Justificacion tedrica
La presente investigacion se justifica tericamente, puesto que se tomaron en
consideracién los conceptos fundamentales de diversos articulos cientificos que
describen la aplicacion de los juegos ludicos en los estudiantes, también se describe

el comportamiento de la otra variable de estudio que viene a hacer las habilidades



matematicas, pues este constructo permite mejorar los procesos de ensefianza a partir
de su implementacion.
Justificacion practica

La presente investigacion se justifica practicamente, puesto que radico en su
capacidad para proporcionar informacidn valiosa sobre como el uso de juegos ladicos
puede contribuir el aprendizaje y al desarrollo de habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto a sexto grado de primaria. Los resultados del estudio son
utilizados para disefiar y desarrollar metodologias pedagogicas que incorporen el uso
de juegos ludicos como una herramienta para mejorar el aprendizaje de las
habilidades matematicas. Ademas, el estudio ayudo a los educadores a comprender
mejor cdmo los juegos ludicos pueden ser utilizados en el aula para mejorar el
aprendizaje matematico, lo cual pudo llevar a un mejor rendimiento académico de
los estudiantes. Los resultados fue Gtil para desarrollar programas de educacion
matematica mas efectivos y divertidos para los estudiantes de 4to al 6to grado de
primaria del Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca.
Justificacion social

La presente investigacidn se sustenta socialmente, ya que se intento demostrar
coémo la aplicacion de los juegos ludicos puede influir en la mejora del aprendizaje
de las habilidades matematicas de los estudiantes; con la finalidad de que dichos
conceptos matematicos, puedan aplicarlos en cada una de sus actividades diarias.
Justificacion metodoldgica

Con la presente investigacion se buscé la identificacion de las variables de
estudio, las cuales utilizaron la técnica de la encuesta; como instrumento se utilizoé el

cuestionario, uno por cada variable, por medio de la recoleccion de datos, podremos



obtener resultados adecuados. Por ello se plasmé esta informacién en dos
instrumentos de 20 items para la primera variable y 20 items para la segunda variable
de estudio y asi poder garantizar los de la recoleccion de informacion en el presente

trabajo de investigacion.

1.5 Delimitacion del estudio
Delimitacion espacial
El presente trabajo de investigacion, se realizo a los ambientes del Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca.
Delimitacion social
El grupo social objetivo de estudio estuvieron delimitados por los estudiantes
del nivel de primaria del Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca.
Delimitacion temporal
Durante los meses de febrero y marzo, se realizd el levantamiento de
informacidn tanto histérica como actual, antecedentes, bases teéricas y las teorias
basadas en las variables de estudio. Posteriormente en los meses de abril a mayo del
2026, se creo la base de datos con los resultados de la recoleccion de informacion, la
cual nos permitié demostrar las hipétesis de investigacion, llegar a la conclusion con
el trabajo de tesis y finalmente defender la investigacion planteada.
Delimitacion conceptual
La propuesta que se presento para el desarrollo del trabajo de investigacion
estara dirigida a unificar e integrar conceptos, definiciones teoricas basadas en la
estrategia de los juegos ladicos y el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes
del nivel de primaria; las cuales fueron desarrolladas en sus diferentes etapas de la

investigacion.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Investigaciones internacionales

Malpud (2025), en su investigacion titulada “El juego como herramienta para
el aprendizaje de las mateméticas”; realizada en Colombia, tuvo por objetivo
fortalecer la motivacién hacia el aprendizaje de las matematicas mediante la
implementacion de actividades lddicas durante el Gltimo trimestre de 2024. La
investigacién emple6 un enfoque cualitativo y experimental, en el que se introdujo la
variable de las actividades lGdicas para analizar su impacto. en la motivacion
intrinseca y la relacion de los estudiantes con las matematicas. Los resultados
demostraron que las actividades ludicas son herramientas efectivas para aumentar la
motivacion, mejorar el rendimiento académico y transformar la percepcion de las
matematicas en los estudiantes. Este enfoque permitié conectar los aprendizajes con
el entorno cotidiano, fomentando un cambio positivo en su actitud hacia esta
asignatura. (p.2)

Mufioz, Loor, Caldeerdn, Cantos y Cando (2025), en su investigacion titulada
“Los Juegos Didacticos para el Desarrollo del Aprendizaje de la Asignatura de
Matematica en los Estudiantes de Décimo Afio de Educacion General Basica”;
realizada en Ecuador, tuvo por objetivo determinar la influencia de la aplicacion de
juegos didacticos en el aprendizaje de la asignatura de matematica en los estudiantes
de décimo ano de Educacion Basica de la “Unidad Educativa 9 de Octubre”. Se
utiliz6 una metodologia cuasiexperimental, con un enfoque mixto; cualitativo y

cuantitativo. La muestra seleccionada fue no probabilistica de 35 estudiantes y 4



docentes, se empled un pre-test y post-test sin grupo control. Los datos se recopilaron
mediante cuestionarios validados y analizados estadisticamente, demostrando alta
confiabilidad, ademas se aplicd una entrevista semiestructurada a los docentes que
imparten matematica. Los resultados confirmaron que el grupo post-test mejord
significativamente su razonamiento matematico y rendimiento académico en
comparacion con el pre-test. Ademas, un mayor nimero de estudiantes logré dominar
los aprendizajes adquiridos. La investigacion destaco la importancia de los juegos
didacticos como una herramienta efectiva para el aprendizaje de la matematica,
fomentando un entorno escolar dindmico y motivador. Asimismo, se identificé la
necesidad de fortalecer la capacitacion docente y el acceso a recursos tecnoldgicos
para maximizar su impacto educativo. (p.11213)

Ortega (2025), en su investigacion titulada “Fortaleciendo la competencia
matematica en estudiantes de primaria mediante la integracion de juegos y
dindmicas recreativas”; realizada en Ecuador, tuvo por objetivo establecer que el uso
de juegos recreativos como estrategia educativa mejora los conocimientos,
habilidades y capacidades de los estudiantes, favoreciendo una mayor conexion con
las materias que estudian. Este estudio tiene un enfoque aplicado con un disefio
experimental y una metodologia cuantitativa. La muestra estuvo compuesta por 55
estudiantes de educacion primaria. Se empled la técnica de encuesta y como
herramienta se utilizé una prueba de conocimientos, la cual fue evaluada por expertos
para garantizar su validez, relevancia y coherencia. Se determind la confiabilidad
interna utilizando el indice KR-20. La implementacion de talleres de juegos
recreativos ha mostrado efectos significativos en el rendimiento académico de los

estudiantes, en sus diferentes dimensiones. Se concluyo que la aplicacion de talleres



de juegos recreativos tiene un impacto positivo en las dimensiones cognitivas,
procedimentales y actitudinales del rendimiento académico de los alumnos. (p.1)
Vasquez, Sumano, Méndez y Ruiz (2025), en su investigacion titulada
“Estrategias ludicas digitales: efectos de actividades interactivas en el desempefio
matematico de estudiantes de primaria”; realizada en México, tuvo por objetivo de
evaluar las estrategias ltdicas digitales en el rendimiento académico en matematicas
de estudiantes de segundo grado de primaria. Se realizé un estudio cuasiexperimental
en la Institucion Educativa Guadalupe Victoria, ubicada en Santo Domingo
Tehuantepec, Oaxaca, México, con un grupo control y un grupo experimental, cada
uno compuesto por 30 estudiantes. Se aplicd un pretest y un postest con un
instrumento de 52 items que evaluaron la resolucién de ejercicios relacionados con
el pensamiento numérico. Inicialmente, ambos grupos mostraron un desempefio
insuficiente. Luego, el grupo control continué con una metodologia de ensefianza
tradicional, mientras que el grupo experimental desarroll6 cuatro guias con
actividades ludicas. En el postest, el grupo experimental super6 muchas de las
dificultades iniciales, obteniendo resultados elocuentemente mejores, mientras que
el grupo control no evidencié cambios en su desempefio. La investigacion demostro
mejoras significativas en la competencia de resolucion de problemas matematicos en
el grupo experimental. Las actividades implementadas no solo hicieron que el
aprendizaje fuera mas agradable, sino que también facilitaron la incorporacion,
expresion, descubrimiento, construccion e interiorizacion de los contenidos. (p.1)
Medina y Ramirez (2024) , en su investigacion titulada “Juegos ludicos que
potencien habilidades de pensamiento logico matematico en estudiantes de
transicion del colegio los proceres”; realizada en Colombia, tuvo por objetivo del

desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en la primera infancia, destacando su



relevancia para el desarrollo cognitivo y académico de los nifios de grado transicion
en el Colegio Los Prdceres. Su justificacion radica en la necesidad de fortalecer estas
habilidades tempranas debido a su impacto en la resolucion de problemas,
pensamiento critico, memoria y atencion. Mediante una metodologia cualitativa y el
enfoque de investigacion-accion, se emplean técnicas como observacion directa,
encuestas y entrevistas, complementadas con instrumentos como la colcha de retazos
y el diario de campo. La investigacion se desarrolla en fases: a) identificacion de
juegos preferidos por los nifios, b) disefio de actividades que potencien el
pensamiento l6gico matematico, y ¢) implementacion de intervenciones pedagdgicas.
Los hallazgos muestran que el uso de juegos adaptados a los intereses de los nifios,
como el trampolin y la pesca de nimeros, mejora significativamente sus habilidades
I6gico matematicas, aumentando la motivacion y participacion. Se concluye que los
juegos ladicos son herramientas pedagogicas efectivas para el aprendizaje
matematico en la primera infancia, promoviendo habilidades cognitivas esenciales y
favoreciendo un desarrollo integral mas efectivo. (p.1)

Dela Cruz y Morales (2024), en su investigacion titulada “El recurso
didactico ludico en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de cuarto
grado de EGB de la escuela Mercedes Moreno Irigoyen del canton Salinas, provincia
de Santa Elena”; realizada en Ecuador, tuvo por objetivo de establecer la importancia
de los recursos didacticos ludicos para el desarrollo del aprendizaje de las
matematicas en los nifios de Cuarto Afio de Educacion General Basica, de la Unidad
Educativa Mercedes Moreno Irigoyen de la provincia de Santa Elena. El trabajo esta
sustentado por una investigacion descriptiva con disefio exploratorio ya que el tema
de recursos ludicos en las matematicas ain no se ha abordado, siendo un aporte

fundamental para el desarrollo académico tanto de la institucion como de la



comunidad estudiantil. Los métodos asignados fueron analiticos cualitativos,
recopilando datos sobre las experiencias de los estudiantes, las percepciones de los
docentes sobre estos recursos y cuantitativos, basada en la recopilacion de datos
numericos; informacién respaldada por herramientas de recoleccién de datos como;
entrevista, encuestas y ficha de observacion. Como resultado, se determind la
importancia de la aplicacion de los recursos didacticos ladicos como método
estratégico en cada clase impartida por los docentes de matematicas y se
establecieron los resultados de aprendizaje siendo satisfactoria ya que el nivel de
interés de los estudiantes en cuanto al uso de los recursos didacticos ladicos como
herramientas estratégicas es muy alto porque son complementarias en el desarrollo
de la asignatura tienen un grado de entretenimiento requerido. (p.14)

Pulido (2024), en su investigacion titulada “Influencia de las actividades
ludicas y juegos didacticos en el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas
en nifios de primer grado de la Institucion Educativa Rafael Pombo: Estrategias para
el dltimo cuatrimestre del 2024”; realizada en Colombia, tuvo por objetivo de
fortalecer las habilidades de resolucion de problemas sencillos de adicion y
sustraccion, para estudiantes de primero de primaria. A través de actividades como
"La Tienda de Juguetes”, "Restaurante de Comida de Primero™ y "Banco de la Clase",
se busco contextualizar el aprendizaje matematico en situaciones cotidianas que
resultaran significativas y motivadoras. La metodologia se fundamenta en teorias
constructivistas como las de Piaget, Bruner, Vygotsky y Ausubel, destacando la
importancia de la interaccion social como medio para consolidar conceptos
matematicos, el aprendizaje activo y la aplicacion de conocimientos en contextos
familiares para los estudiantes. Los resultados muestran que el juego favorecio la

comprension y el entusiasmo de los estudiantes en el desarrollo de habilidades



bésicas, identificandose areas de mejora en el célculo del cambio y el valor
posicional. A partir de esto, se propusieron acciones para optimizar futuras
implementaciones, reafirmando la relevancia de una planeacion centrada en el juego
y el aprendizaje significativo, como estrategias efectivas en la ensefianza de la
matematica. (p.2)
2.1.2 Investigaciones nacionales

Bedon (2025), en su investigacion titulada “Estrategias ludicas en el
aprendizaje del area de matematica de la IEI N° 394-Amay, 2025”; realizada en
Huacho, tuvo por objetivo determinar como el uso de estrategias ludicas influye en
el desarrollo del aprendizaje matematico en nifios de educacion inicial. El estudio se
basa en métodos pedagdgicos que fomentan el uso del juego como instrumento de
ensefianza, facilitando que los alumnos entiendan conceptos matematicos de manera
activa, relevante y estimulante. Los hallazgos demuestran que las actividades
recreativas promueven la asimilacién de contenidos, el pensamiento l6gico y una
postura positiva hacia el campo, favoreciendo un aprendizaje mas eficaz y duradero.
Este tipo de estudio es de naturaleza no experimental porque las variables
permanecen inalteradas. Se clasifica como estudio transversal porque las muestras de
datos se presentan tal cual, es de naturaleza correlacional porque su objetivo es
identificar la influencia entre variables. EIl instrumento empleado en esta
investigacion consistia en una hoja de observacion con 18 preguntas. Lo cual nos da
la oportunidad de evaluar las creencias previas desde la mirada de la docente hacia
los estudiantes y ofrece tres alternativas para cada pregunta (siempre, a veces y
nunca). Se confirma que las estrategias ludicas influyen significativamente en el
aprendizaje del area de matematica de los nifios de la IEI N° 394, esto se debe a que

la incorporacion de juegos educativos, ejercicios de grupo y actividades innovadoras



faciliten un aprendizaje matematico que es participativo, estimulante y relevante,
aumentando tanto el desempefio como la curiosidad de los nifios hacia la materia.
(p.9)

Benites (2025), en su investigacion titulada “Impacto del uso de juegos
ludicos como estrategia de aprendizaje en el logro de competencias matematicas en
estudiantes de 1°y 2° grado de primaria de la IEP “Jean Le Boulch-School”
Huarochiri, 2025”; realizada en Chimbote, tuvo por objetivo Determinar el impacto
del uso de juegos ladicos como estrategia de aprendizaje en el logro de competencias
matematicas en estudiantes de 1.°y 2.° grado de primaria de la |.E.P “Jean Le Boulch-
School” Huarochiri, 2025. La investigacion fue de tipo cuantitativa, nivel
explicativo, disefio pre experimental con pre y post prueba en una muestra de 30
estudiantes. Para la recoleccion de datos se utilizd una guia de observacion que fue
validado por juicio de expertos con un nivel de confianza de Alfa de Cronbach (o=
0.89). Los resultados obtenidos sobre el logro de competencias matematicas
demuestran que el 43% y el 47% de los estudiantes tuvieron un nivel en inicio y
proceso respectivamente, 10% registraron un nivel de logro esperado y ningun
estudiante en el nivel de logro destacado antes del tratamiento, contrastando con los
resultados obtenidos despues del tratamiento donde se obtuvo que 10% y 60%
tuvieron un nivel de logro destacado y esperado respectivamente, 30% mostraron un
nivel en proceso y ningun estudiante en nivel de inicio. El analisis de datos de
Wilcoxon, evidencia una diferencia significativa entre el pretest y el postest (Z =
4.70; p < 0.001). Se concluyé que los juegos ladicos como estrategia de aprendizaje
en el logro de competencias matematicas tuvo un impacto positivo después de

aplicarse el tratamiento. (p.9)



Arango, Espino y Flores (2024), en su investigacion titulada “Juegos ludicos
y habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N. 0 22517 Rosa de Santa Maria-Pisco, 2022”; realizada en
Ica, tuvo por objetivo determinar la relacion entre el juego Iudico y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco, en el 2022. Ademas, la metodologia
empleada fue de enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental y un alcance
correlacional. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 120 alumnos y para
medir las variables de estudio se utilizaron una encuesta y dos cuestionarios, y se
aplicaron técnicas de analisis estadistico descriptivo e inferencial. Los resultados
indicaron que el 38.67 % de los estudiantes obtuvieron un nivel bueno en el juego
ludico; mientras que el 59.33 %, un nivel regular; y el 2 %, un nivel deficiente. En
cuanto a las habilidades matematicas, el 44.7 % de los estudiantes obtuvo un nivel
bueno; el 51.33 %, un nivel regular; y el 4 %, un nivel deficiente. Asimismo, se
encontré una correlacion significativa entre el juego ludico y las habilidades
matematicas en los estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria. En cuanto a los
resultados inferenciales, se observa un nivel de significancia cuyo valor es de 0.000,
que es menor a 0.05, y un Rho de Spearman de 0.324; en la dimension “juego ladico
sensorial”, un nivel de sig de 0.003 y rho = 0.157; en la dimensién “juegos ludicos
de construccion”, un nivel de sig de 0.002 y rho=0.282; en la dimensioén “juegos
ludicos cooperativo”, un nivel de sig de 0.001, rho=0.105; en la dimensién “juego
ludico de estrategia”, un nivel de sig de 0.004, rho=0.258. Por lo que se concluye que
a medida que aumenta la participacion o el rendimiento en los juegos ludicos,

también se ve un incremento en las habilidades matematicas. (p.14)



Simon (2024), en su investigacion titulada “Programa de juegos ludicos para
mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en los estudiantes de segundo grado
de primaria de la institucion educativa N° 64043 Monte Alegre, Neshuya, Ucayali,
2024”; realizada en Chimbote, tuvo por objetivo Determinar la manera en que el
programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de matematicas en los
estudiantes de segundo grado de primaria de la Institucion Educativa N° 64043
Monte Alegre, Neshuya, Ucayali, 2024. La metodologia fue de tipo cuantitativa,
nivel explicativo y disefio pre experimental. La poblacion fueron los nifios del nivel
inicial del aula de 3 a 5 afios y la muestra fueron los 30 estudiantes de segundo grado
de primaria. La técnica empleada fue la encuesta y el instrumento un cuestionario
validado por juicio de tres expertos y cuya confiabilidad de Alfa de Cronbach fue
0.937. Respecto a los resultados podemos evidencia en el pre test un aprendizaje en
nivel proceso con un 83%, el cual mejoraron a través del programa de juegos ludicos,
donde en el post test llegaron a un nivel de logro destacado con un 87%. Se concluy6
que los juegos ladicos desarrollan significativamente el aprendizaje en el area de
matematicas en estudiantes de segundo grado de primaria, que se corroboro con la
prueba no paramétrica de wilcoxon a un nivel de sig. de 0,001. (p.10)

Morales (2023), en su investigacion titulada “Juegos ludicos para desarrollar
las habilidades matematicas basicas en nifios de 4 afios de la institucion educativa
inicial N° 111 Lucma-San Marcos, Huari, 2021”; realizada en Huaraz, tuvo por
objetivo determinar si la aplicacion de los Juegos ludicos ayuda a mejorar el
desarrollo de las habilidades matematicas basicas de los nifios de 4 afios de la
Institucion Educativa Inicial N°111 Lucma - San Marcos, Huari, 2021.Con relacion
a la metodologia fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo y disefio pre experimental-

longitudinal, la muestra estuvo constituido por 14 nifios y nifas, el instrumento



utilizado fue guia de observacion validado y confiable. EI método estadistico que se
utilizo para obtener el resultado inferencial fue Wilcoxon. Se encontr6 como
resultados que la variable habilidades comunicativas, en el Pretest un alto porcentaje
de 50.0% estan en el nivel inicio y en el Post test el 71.4% tienen el nivel logro. En
efecto, se concluydé que la aplicacion de los Juegos lidicos ayuda a mejorar las
habilidades matematicas bésicas en nifios de 4 afios de la E.l. N°111 Lucma - San
Marcos, Huari, 2021. (p.5)

Garcia (2022), en su investigacion titulada “Juego ludico y las habilidades
matematicas en los nifios de IE 1514-Talara, 2021”; realizada en Talara, tuvo por
objetivo de Determinar la relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas
en los nifios de I.E. 1514 — Talara, 2021. La metodologia fue de tipo basica, con una
muestra de 35 estudiantes y aplicando el instrumento cuestionario. Los resultados
sefialaron que, la relacion entre los juegos ludicos y las habilidades matematicas fue
de 0.576, en donde el tipo de relacion fue directamente proporcional y se contd con
un valor de sigma de 0.000, aprobando la existencia de la hipotesis alternativa.
Mientras que, se concluyo que, la relacion entre los juegos ludicos de construccion y
las habilidades matematicas fue de 0.402, en donde el tipo de relacion fue
directamente proporcional y se conté con un valor de sigma de 0.000, aprobando la
existencia de la hipdtesis alternativa, debido al entendimiento de los elementos de
entorno que fue alcanzado por los estudiantes, impulsando de esta forma su
creatividad. (p.10)

Saavedra (2022), en su investigacion titulada “Programa de juegos ludicos
como estrategia pedagdgica para mejorar el logro de aprendizaje en el area de
matematica de los nifios y nifias de 4 afios de la institucion educativa inicial gotitas

de amor Pucallpa 2022”; realizada en Pucallpa, tuvo por objetivo de demostrar que



la aplicacion del programa de juegos ludicos mejora el aprendizaje en el area de
matematica de los nifios y nifias de 4 afios de la institucién inicial, mencionada
anteriormente. Para el procesamiento de datos se utilizd la estadistica descriptiva e
inferencial para la interpretacion de las variables, de acuerdo con los objetivos
especificos de la investigacion. Para la prueba de la hipotesis se utilizé el estadistico
de contraste la prueba de en la cual se pudo apreciar el valor de P=0, 001 < 0,05, es
decir existe una diferencia significativa en el Logro de aprendizaje obtenidos en el
Pre-Test y Post Test. Por lo tanto, se concluye que el programa de juegos ludicos
mejoro significativamente el aprendizaje en el rea de matematica en los nifios de 4

afios de la Institucion Educativa Inicial “Gotitas de amor “Pucallpa 2022. (p.8)

2.2 Bases teoricas
2.2.1. Juegos ludicos
2.2.1.1 Teoria del juego

Arboleda y Hernandez (2018) sefialan lo siguiente: El juego es la figura
principal entre las actividades que los nifios realizan de forma ltdica y la base de su
desarrollo fisico, social, mental y emocional y tiene la funcién de ser puente entre sus
desarrollos cognitivo, afectivo y cinético (p. 74).

Los juegos ludicos desde el punto de vista metodoldgico y pedagdgico,
implican un item medular en la formacién del nifio, de modo que su estudio y
revitalizacion conceptual, como explica; obedecen a una variable amplia de cambio
conceptuales y organicos en la ensefianza del siglo XXI, trayendo consigo, nuevas
formas de educar, asi como perspectivas importantes a considerar. El juego entre las
sociedades mas primitivas tenia una caracterizacion propia de las culturas de esas

agrupaciones: se luchaba mas por la supervivencia que por la recreacion y diversas



como placer natural segun, afirma que el juego no era una actividad de esparcimiento
y relax como lo es actualmente sino competitivo. (Nufiez, 2000)

Davila (2002), indica que: “el juego es una accion o actividad voluntaria que
se desarrolla sin interés material, realizada dentro de ciertos limites fijos de tiempo y
espacio, segun una regla libremente consentida pero completamente imperiosa,
provista de un fin en si misma y acompariada de un sentimiento de tension y alegria”
(p.7).

Jean Piaget desarroll6 la Teoria del Juego centrado en el desarrollo cognitivo,
subrayando el rol vital del juego en la formacion del conocimiento y la evolucion del
pensamiento en los nifios. Piaget sostiene la importancia del juego en 12 el desarrollo
cognitivo, estableciendo un fundamento para el aprendizaje abstracto y el
razonamiento légico en la infancia. Mediante el juego, los nifios investigan su
entorno y construyen una comprension del mundo que les rodea (Veraksa et al.,
2022).

La Teoria del Juego de Lev Vygotsky resalta la relevancia en el desarrollo
cognitivo y social de los nifios que el juego provee. Vygotsky defendia que el juego
otorga a los nifios la oportunidad de desarrollar su lenguaje, fomentar el pensamiento
creativo y mejorar la interaccion social. Para Vygotsky, el juego es una actividad
social fundamental que contribuye al desarrollo de habilidades sociales y cognitivas
importantes en los nifios, facilitandoles el aprendizaje y la comprension de conceptos
complejos (Veraksa et al., 2022).

Las experiencias de aprendizaje ladico pueden ser efectivas para el
aprendizaje de vocabulario en el aula, subrayando que estas actividades son activas,
engaging, significativas, socialmente interactivas, iterativas y alegres (Masters et al.,

2023).



2.2.1.2 Actividad

Candela y Benavides (2020), las actividades ludicas son predominantemente
empleadas durante la etapa preescolar, sirviendo como un medio para facilitar el
aprendizaje de una manera didactica y entretenida. Estas actividades estan disefiadas
para captar el interés de los nifios, promoviendo el desarrollo en dmbitos fisicos,
espirituales y mentales. La esencia de estas actividades radica en su capacidad para
motivar a los nifios, permitiéndoles adquirir nuevos conocimientos y habilidades de
una manera que sea atractiva para ellos.

Schwartz et al. (2022), resalta la importancia de las actividades ludicas en el
desarrollo cognitivo, donde los nifios se enfrentan y resuelven situaciones
significativas que estimulan su pensamiento critico y resolucion de problemas.
Ademas, estas actividades promueven el desarrollo motriz al involucrar a los nifios
en movimientos fisicos, mejorando asi su destreza y habilidades motoras. En el
ambito social, la cooperacion y la interaccion entre los nifios son fomentadas a traves
de estas actividades, lo que a su vez nutre su habilidad para trabajar en equipo y
formar relaciones interpersonales. En el ambito afectivo, se fomentan las relaciones
de amistad y se establecen vinculos afectivos entre los participantes, contribuyendo
asi al bienestar emocional de los nifios.

2.2.1.3 Tipos

Los juegos de actitudes

Se desarrollan actividades de locomocion basicas, por lo que también es
denominada juego exploratorio, asi pues, lo infantes adquieren mediante su préctica,
conocimientos basicos respecto de su entorno, adiestrando también su ingenio y
capacidad asociativa. (Matos, 2002)

Los juegos activos



En este tipo de juegos ludicos, tiene por caracteristicas tener un rol
representativo, donde el infante recoge las imagenes y caracteres de la vida real, su
sociedad y los medios de comunicacion; de modo que tiene un carécter de fantasia
en el desarrollo del infante. Asi pues, lo nifios desarrollan roles fantasticos o heroicos,
llegando a presentarse, incluso, amigos imaginarios; situaciones exageradas en las
cuales ellos tienen un rol protagénico. (Matos, 2002)

Los juegos pasivos

Son aquellas actividades que pueden considerarse de esparcimiento o
distraccion, dentro de las cuales se considera que la utilizacidn de energia es minima,
siendo que por lo general se realizan en soledad. (Matos, 2002)

Los juegos cooperativos

Son aquellos cuya naturaleza depende de la suma de los objetivos y logros de
los componentes de la actividad en forma individual, a diferencia de los juegos de
naturaleza competitiva, donde la infidelidad prevalece en el resultado. (Matos, 2002)

2.2.1.4 Principios

La participacion

Es una necesidad de carécter intrinseco de la persona, ya que permite la
identificacion del self del nifio y su ubicacién en el juego ludico. (Ortiz, 2016)

El dinamismo

Se puede materializar el significado y la influencia de la dimension temporal
en el desarrollo de la actividad ludica. Asi pues, el juego implica un principio y fin,
y por ello, la medicién de su duracion resulta ser primordial en la vida. (Ortiz, 2016)

El entretenimiento

Este principio, refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta

la actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y



puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su participacion activa en
el juego. (Ortiz, 2016)
El desempefio de roles
Esta basado en la modelacion Iudica de la actividad del estudiante, y refleja
los fendmenos de la imitacion y la improvisacion. (Ortiz, 2016)
La competencia
Se basa en que la actividad ludica reporta resultados concretos y expresa los
tipos fundamentales de motivaciones para participar de manera activa en el juego. El
valor didactico de este principio es evidente: sin competencia no hay juego, ya que
ésta incita a la actividad independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico
e intelectual del estudiante. (Ortiz, 2016)
2.2.1.5 Dimensiones
Coérdova et al. (2017), en donde senhala que ‘“estos conceptos se
enmarcan como estrategias que conciben el desarrollo de las capacidades de
los nifios, por los juegos ladicos sensoriales, de construccion, cooperativos y
de estrategia” (pp. 87).
» Sensorial
Los juegos sensoriales requieren la totalidad de los sentidos de una
persona y se pueden practicar durante toda la vida. Deben iniciarse en
las primeras semanas de vida, para que la relacion entre maestra y
alumna en la pedagogia prenatal pueda ser muy clara y fuerte. Estos
juegos deben continuarse de manera constante y pueden usarse para
ayudar a las personas a resolver problemas muy complicados dentro de
un entorno académico (Zufiga et al., 2018).

» Construccion



Se prueban juegos de construccion divertidos, por lo que es importante
sefialar que no dependen de caracteristicas especificas que pueda tener
un juguete, sino que estan directamente relacionados con la operacion
que se intenta, donde el mismo alumno y profesor, tienen que entender
como se hace el juguete, como manipularlo, y tienen que ser
imaginativos para diversificar los posibles usos. Por lo tanto, se permite
la evaluacion y el apoyo para mejorar sus habilidades en funcion del
potencial que pueda tener la creatividad (Albornoz, 2019).
Cooperativo

Los juegos ludicos cooperativos son los que pueden ayudar a conseguir
los objetivos estratégicos, en donde son implementados por los propios
profesores, con el objetivo de desarrollar un conjunto de experiencias
significativas, en donde: La comunicacion, la cohesion y la asertividad
suelen complementarse con una serie de comportamientos prosociales
y sociales que pueden identificarse en el yo del nifio y que los profesores
deben redirigir y controlar para promover el trabajo en equipo (Garcia
et al., 2020).

Estrategia

Los juegos estratégicos son considerados una herramienta para resolver
problemas que en su mejor momento mejora los reflejos del individuo.
El concepto claro se constituye la activacion de los procesos mentales
y la calidad de los reflejos que puedan tener los menores de edad, en el
que no solo el nivel de formacion se ve como una variable determinante

de este, sino que la experiencia del menor o su actitud frente al juego



en si, es altamente representativa e influyente dentro de las habilidades

de resolucidn de problemas. (Cérdova et al., 2017).

2.2.2. Aprendizaje
2.2.2.1 Definicién

Segun Gallino y Guaméan (2022), el aprendizaje del area de matematica
consiste en un proceso que implica la creacion de conocimiento, el cual surge a partir
de la intervencion de los alumnos y se transforma de manera eficaz. Este proceso se
manifiesta como un resultado que esta en constante desarrollo, basado en lo que se
ha aprendido previamente y en el avance del razonamiento. A su vez, permite el
fortalecimiento de este razonamiento y la adquisicién de nuevos saberes e intereses.
El objetivo de la matematica en el educarse es promover maneras de pensar y actuar
en el ambito de la matematica en diversas circunstancias. Esto permitira a los nifios
entender y actuar en su entorno basandose en la intuicion, formulando supuestos,
hipétesis y conjeturas, llevando a cabo inferencias, deducciones, argumentos y
demostraciones. Asimismo, se busca fomentar la comunicacién y otras
competencias, ademas de promover enfoques y actitudes valiosas para organizar,
contar y medir situaciones y fendmenos del mundo real, permitiendo una
intervencion consciente sobre ellos

Las habilidades matematicas se desarrollan mediante la autocritica, la
claridad, la cooperacion, la precision, la sistematizacion y la objetividad. Este campo
de la ciencia estudia las relaciones en accion y proporciona todas las herramientas de
analisis y razonamiento (Mujica y Marquez, 2022).

Por tanto, creemos que el vinculo entre las matematicas y la vida cotidiana no

es lo suficientemente fuerte (aunque se sigue explorando), pero muchos de los



valores inherentes a este campo son la disciplina, la cooperacion mutua y la
responsabilidad. A través de las mateméticas, los estudiantes desarrollan su
pensamiento y sus habilidades cientificas y creativas, y adquieren herramientas que
les ayudan a entender, cambiar o predecir el mundo (Gallarday et al., 2019).

Las matemaéticas tienen que ver con el pensamiento racional, el razonamiento
y el desarrollo cotidiano de la resolucion de problemas dentro del propio campo. Las
matematicas también estan vinculadas al desarrollo de otras areas del pensamiento.
Por lo tanto, las matematicas son un campo importante, tanto para su propio
desarrollo diario como para el desarrollo posterior del pensamiento y el razonamiento
I6gicos (Reyes, 2017).

El nimero se forma a partir de la serie y la clasificacion, dos conceptos
tempranos que se desarrollan en el preescolar. Es fundamental que los nifios
comprendan estas definiciones iniciales para que puedan utilizarlas a medida que
avanzan en las matematicas. El desarrollo de las matematicas conlleva un largo
proceso de abstraccién, por lo que es mejor que los nifios empiecen a desarrollar sus
conocimientos y comprensién matematicos en los afios preescolares (Bustillos et al.,
2019)

2.2.2.2 Memoria de trabajo

Etchepareborda y Abad-Mas (2005) sefialan que el ser humano en sus
primeros afos de vida se caracteriza por tener una memoria sensitiva, la cual es la
encargada de guardar las primeras sensaciones y las diversas emociones que vive el
sujeto; posteriormente aparece la Illamada memoria de las conductas que hace
referencia a los movimientos que van adquiriendo y, al mismo tiempo se van
memorizando, de esta manera el nifio adquiere nuevos aprendizajes y se adapta al

ambiente que le rodea a diario. Ademas, consideran que la memoria de conocimiento



es la capacidad de guardar datos y evocarlos en el momento en que sea necesario. En
sintesis, definen que la memoria es la capacidad de retener y de recordar situaciones
vividas del pasado, mediante procesos neurobioldgicos de guardar y de recuperar la
informacion y resulta fundamental en el proceso de aprendizaje y en el pensamiento.
Baddeley (2003) a menciona que la memoria de trabajo involucra el

almacenamiento y la manipulacién de la informacion que se presume que es
necesaria para llevar a cabo una amplia gama de actividades cognitivas complejas.

Segun Delgado (2019), el estudio de las operaciones realizadas con la
informacién bidireccional recibida revela que en la memoria operativa se llevan a
cabo operaciones mentales simultaneas pertenecientes a diferentes contenidos. Unas
relacionadas con la informacién visual (agenda visoespacial: La cual retiene y
mantiene activa de forma temporal la visualizacién del material visual-espacial), y
de forma simultidnea otras relacionadas con la informacion auditiva, de caracter
verbal, vinculadas al habla (bucle fonologico o lazo articulatorio, el cual realiza una
funcién analoga a la de la agenda visoespacial, pero, en este caso, a través de
informacién de tipo verbal-acustica).

El problema mas importante del modelo de memoria de trabajo de Baddeley
e Hitch era explicar como se relacionaba esta con la memoria a largo plazo, por lo
que, posteriormente Baddeley (2000) actualiz6 el modelo incluyendo un nuevo
componente: El buffer episddico. Este consiste en un sistema de almacenamiento
temporal con capacidad limitada, capaz de integrar informacion de varias fuentes
incluyendo la agenda visoespacial, el bucle fonoldgico (uno para el conocimiento
espacial y otro para la adquisicién del lenguaje) y la memoria a largo plazo.

En sintesis, la memoria de trabajo es la capacidad que empleamos cuando

intentamos retener informacidn acerca de algunas situaciones que acaban de suceder



0 pensamientos inmediatos que acabamos de tener, y que, por medio del
razonamiento, damos paso a la resolucion mental de un problema o en la toma de una
decision especifica en un momento dado (Morgado, 2005).

2.2.2.3 Fundamento educativo

Alloway (2006) propone que la importancia de la memoria de trabajo en el
aula radica, especialmente, en que es importante para aquellas actividades que
requieren almacenar la informacion y procesarla al mismo tiempo. Por lo tanto, es un
proceso que requiere de comprension, ya que, al intervenir diversos procesos
psicolégicos, puede prestarse a confusion, especialmente en los docentes, con
problemas de atencion y motivacién cercanos al trastorno por déficit de atencion e
hiperactividad.

Gathercole & Alloway (2014) proponen que los estudiantes tienen
dificultades en la memoria de trabajo, pueden tener dificultades de aprendizaje. Esto
se puede explicar debido a que esta memoria proporciona la capacidad de ir
integrando informacién en la memoria a largo plazo al mismo tiempo que se va
almacenando y procesando la informacion a corto plazo. Ademas, al ser un proceso
basico que se necesita para realizar procesos superiores, estos no pueden funcionar
adecuadamente (Alloway, 2006) y asi el estudiante tendra una limitada habilidad para
realizar actividades en el aula.

Por lo tanto, la memoria de trabajo al ser un proceso que esta relacionado con
el aprendizaje, si se entrena, mejora no solo este proceso sino otros dependientes, ya
que la intervencion educativa, ejerce un efecto positivo en la adquisicion de nuevos
aprendizajes y a su vez fortalece los procesos académicos de los estudiantes (Alsina
y Séiz, 2013). El entrenamiento de la memoria debe tener en cuenta aspectos como

la organizacion de la informacion a evocar (la informacion bien estructurada se



codifica con mayor facilidad). De igual forma, es necesaria la comprension de la
informacion, el conocimiento previo del sujeto y la habilidad para usar las estrategias
necesarias que favorecen el proceso de almacenamiento (Etchepareborda y Abad-
Mas, 2005).

2.2.2.4 Habilidades matematicas basicas

Geary et al. (2012), evidencia que el ser humano posee unas competencias
cuantitativas mensurables basicas implicitas o innatas, que durante la infancia y los
afios preescolares constituyen la base para el aprendizaje posterior de las
matematicas:

Numerosidad (habilidad de determinar, sin contar y de forma precisa, un
maximo de tres o cuatro elementos presentados); ordinalidad (capacidad para
detectar cual de dos conjuntos, de tres o cuatro elementos a lo sumo, es mayor o
menor en nimero); conteo (capacidad para numerar y contar pequefios grupos de
items mediante un sistema no verbal); aritmética simple (sensibilidad para detectar
incrementos y decrementos en la cantidad de un conjunto formado por pocos
elementos); estimacidn (valoracion de cantidades, magnitudes y tamafios relativos) y
geometria (comprension de la forma'y de las relaciones espaciales).

Sobre estas competencias matematicas bioldgicas, hay que ir afiadiendo las
competencias 0 procesos mentales que se dan y son necesarios para desarrollar el
pensamiento matematico, que se adquieren con el desarrollo cognitivo. Por ejemplo,
de la numerosidad puede surgir evolutivamente como una capacidad numeérica.

Orrantia (2013), manifiesta que el desarrollo de las habilidades como el
conteo verbal (palabras numéricas y conteo, que incluye los principios de
correspondencia uno a uno, de orden estable, de cardinalidad, de abstraccion y de

irrelevancia) y esquemas protocuantitativos (comparacion, incremento-decremento,



parte todo) son la base para enfrentarse a la resolucién informal de las primeras

situaciones problematicas que incluyen suma y resta.

2.2.2.5 Dimensiones
Cordova et al. (2017), en donde sefiala que “estos conceptos se
enmarcan como estrategias que conciben el desarrollo de las capacidades de
los nifios, por los juegos ladicos sensoriales, de construccion, cooperativos y
de estrategia” (pp. 87).
» Habilidades simples
Rostaing et al. (2019) es el conjunto de capacidades con las que cuenta
una persona, en donde se puede establecer la capacidad de cambio,
dentro de la conjuncion que se tiene, con las operaciones de caracter
numeérico y de caracter cuantitativo.
» Habilidades complejas
Moreno (2017) es la capacidad que tiene el menor, para poder realizar
una produccion numérica de caracter simple o complejo, en donde no
se puede evidenciar que este tipo de producciones, suele ser una
consecuencia directa del desarrollo de problemas matematicos, los
cuales tienen inferencia en practicas simples que fueron desarrolladas

por el menor, a edades mas tempranas.

2.3 Bases filosoficas
Teoria cognitivista
Montilla (2021) sefialé que Piaget (1896-1980) desarrollé la teoria

cognitivista afirmando que el pensamiento y desarrollo de los nifios es diferente al de



un adulto, para lo cual se baso en las etapas de desarrollo intelectual, en el que el
aprendizaje se daba de acuerdo a las necesidades, intereses y condiciones del nifio de
manera progresiva y secuencial. Asi pues, segun Piaget el desarrollo cognitivo se
daba por la maduracion gradual de la persona y la experiencia con el entorno.
Bruner (1941) desarroll6 la teoria del aprendizaje por descubrimiento, donde
mencionod que el nifio es un sujeto activo donde aprende y se muestra estimulado a
adquirir aprendizajes a través de la atraccion, motivacion y el autoaprendizaje, siendo
el maestro un guia para ello. Asi pues, indicé que esto le conlleva a lograr un trabajo
profundo y significativo en la organizacion y significacion bajo experiencias por lo
que la educacioén inculca habilidades y conocimientos a través de representaciones
de lo conocido y de lo que desea conocer, logrando consolidar un nuevo concepto
que se da para concentrar la interrelacion con la realidad y abrir puertas para las

acciones (Montilla, 2021).

Teoria naturalista el pedagogo

Pestalozzi (1746-1827) desarrollé la teoria naturalista en la que concebia que
el nifio podria aprender libremente y en conexion con la naturaleza, donde su base
principal es la experiencia y la observacion para lograr una mejor inteligencia. Asi
pues, en la metodologia indic6 que los sentidos ayudan a aprender de forma intuitiva
y los conocimientos se dan con determinados objetos, para que mas adelante se logre
un mejor aprendizaje en el lenguaje, la forma y el nimero. En tal sentido, indic6 que
los nifios podrian comprender y entender el significado real de las cosas y acceder a
un verdadero aprendizaje, descartando el proceso de memorizacion (Rodriguez,

2014).



Rousseau (1712-1778) aseguro que el nifio es un individuo diferente al adulto,

no es adulto, no es animal, no es hombre, solo es un nifio sujeto a sus propias leyes y

con la necesidad de que sea comprendido como tal, por ello, plante6 cambiar el

método de ensefianza partiendo de las necesidades, intereses y caracteristicas propias

de los nifios, estimulando los deseos de aprender para que 18 logren sus

descubrimientos por si mismos (Ponce, 2019).

2.4 Definiciones de términos basicos

Aprendizaje significativo: Es aquél en el que ideas expresadas simbdlicamente
interactlan de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el aprendiz ya sabe.
Sustantiva quiere decir no literal, que no es al pie de la letra, y no arbitraria
significa que la interaccion no se produce con cualquier idea previa, sino con algun
conocimiento especificamente relevante ya existente en la estructura cognitiva del
sujeto que aprende (Moreira, 2012).

Juego: Préctica que produce gozo en quienes lo practican, no siempre es
efectuado para una finalidad de aprender sino para su propia satisfaccion. (Leon,
2021)

Juego ludico: El juego ludico se refiere a cualquier actividad mental o fisica
disefiada para divertirse y, a menudo, también puede ser educativa. Existen
muchos tipos de juegos ludicos, cada uno con diferentes objetivos y beneficios
(Garcia, 2022).

Juegos sensoriales: Son cualquier actividad que estimule los sentidos de los nifios
pequefios, incluyendo el tacto, olfato, gusto, movimiento, equilibrio, vista y oido

(Garcia, 2022).



Juegos de construccién: Pueden ser fisicos o mentales, utilizando materiales o

palabras, oraciones y numeros (Garcia, 2022).

Juegos cooperativos: Son aquellos en los que los jugadores trabajan juntos para
lograr un objetivo comun, ya sea en forma de juego o deporte (Garcia, 2022).
Juegos de estrategia: Los juegos de estrategia son ideales para que los nifios
practiquen habilidades deductivas, razonamiento l6gico y aprendan a alcanzar
metas a través de planes elaborados. Estos juegos tienen mdultiples beneficios,
como mejorar las habilidades de resolucion de problemas, desarrollar el
pensamiento innovador, mejorar la planificacion estratégica y ayudar en el
desarrollo de habilidades de liderazgo (Torres, 2022).

Habilidades matematicas simples: Las habilidades matematicas simples tienen
que ver con los numeros faciles de entender, los cuales se aprenden mediante el
conteo, la sumayy la resta (Leon, 2021).

Habilidades matematicas complejas: Las habilidades matematicas complejas se
adquieren resolviendo problemas, encontrando patrones y entendiendo los
conceptos matematicos mas avanzados (Leon, 2021).

Vida practica: Esta area se incluye acciones diarias que acceden a los nifios
desarrollar su autonomia, el orden y la disciplina, tareas que se realizan dentro del
ambito escolar, tales como: regar plantas, organizar cosas, repartir pinturas, entre

otras. (Conforme, K., & Piguave, G., 2023)



2.5 Hipdtesis de investigacion
2.5.1 Hipotesis general
Los juegos ladicos influyen significativamente sobre el aprendizaje en el
area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.
2.5.2 Hipotesis especificas

e Eljuego ludico sensorial influye significativamente sobre el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

e Eljuego ladico de construccion influye significativamente sobre el aprendizaje en
el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

e El juego ludico cooperativo influye significativamente sobre el aprendizaje en el
area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucién Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

e Eljuego ludico de estrategia influye significativamente sobre el aprendizaje en el
area de matemaéticas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la

Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

2.6 Operacionalizacion de las variables



Variables Definicidn conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Items Instrumento
e Comunicacion
Se desarrollard la medicion Sensorial e Aprobacion 1-5
de la variable considerando e Interaccion
las cuatro  dimensiones: -
Los juegos ludicos estan sensorial, construccion, - * Caracteristicas
referidos a aquel conjunto cooperativo y estrategia; las Construccion * Manipulacion 6-10
actividades estratégicas con el cuales incluyeron indicadores * Capacidad Lista de coteio d
Juegos ladicos ~ fin de generar un ambiente como comunicacién, « Colaboracié ISta de cotejo de
armonioso; en donde se capacidad aprobacion . ola orau_qn Juegos lddicos
’ . ! Cooperativo e Conversacion 11-15
encuentra presente el proceso manipulacion, colaboracién, c famient
de aprendizaje. (Marin, 2018)  resolucién proceso y ¢ ~omportamiento
decision, entre otros; B
empleando una escala de e Resolucion
Likert. Estrategia e Proceso 16-20
e Decision
Se desarrollara la medicion
La capacidad de comprender de la variable teniendo en
interpretar y aplicar conceptoé C(_)nS|de_raC|on Ias_ . dos
. . dimensiones: Habilidades
matematicos  en  diversas simples y habilidades Habilidades « Sistema numérico 1-5
situaciones. Incluyen una complejas; las cuales simples o Secuencia 6—10 _ _
Aprendizaje variedad ,de competenc_lgs incluyen  los  indicadores Listade cotejo de
como el célculo, la resolucion g aprendizaje
de problemas y el razonamiento como sistemas de
l6gico. numeracion. For_mas,
. ) secuencia, equidad,
(Hernandez, Méndez, vy .
Jaimes, 2021) tratamiento de datos entre -
otros; empleando una escala Habilidades * Formas 11-15
de Likert. complejas e Tratamiento de datos 16 -20




CAPITULO HII
METODOLOGIA
3.1 Disefio de la investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

En relacién a la naturaleza del problema y de acuerdo a los objetivos
planteados, el tipo de investigacion que se utilizo fue aplicada. Segin Chenet (2018),
“la investigacion aplicada tiene como finalidad la resolucién de problemas précticos,
en ese sentido, el propdsito de realizar aportaciones al conocimiento tedrico es
secundario” (p.92). Ademas, fue de corte transversal, porque los datos a recolectar
seran en un tiempo determinado.
3.1.2. Nivel de investigacién

La investigacion fue de nivel correlacional, segin Bernal (2012) esto
fundamentado en los principios de relacion entre las variables de estudio, buscando
elementos comunes por mas significativos que sean.
3.1.3. Disefio de investigacion

De disefio no experimental, para Hernandez, Fernandez y Baptista (2014)
menciona que la investigacion se da en un contexto de caracter No Experimental,
donde implica la observacién del hecho en su condicidn natural de las dos variables
de estudio como los juegos ludicos y las habilidades matematicas, sin ninguna
manipulacion intencional, el cual nos permitié analizarlo y describirlo en un
momento dado (p.152).
3.1.4 Enfoque de investigacion

Enfoque de investigacion fue cualitativo porque recopilaremos, analizaremos
y obtendremos datos cuantitativos con el propdsito de mostrar los objetivos de

investigacion, al respecto, Flick (2015) sefiala que, la posicion de métodos hibridos



se concentra en la combinacion préctica de investigacion cualitativa y cuantitativa

para finalizar con la beligerancia de los modelos preliminares.

3.2 Poblacion y muestra
3.2.1 Poblacion
La poblacion de estudio lo conformaron 70 estudiantes de 4to al 6to grado de
primaria de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el
2026.
3.2.2 Muestra
En este caso el muestreo fue no probabilistico, considerando el total de la

poblacion.

Criterios de inclusion

1) Estudiantes del nivel de primaria de 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca.

2) Estudiantes del nivel de primaria de 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca sin limitaciones o
con habilidades diferentes.

3) Estudiantes cuyos padres desean colaborar con la investigacion.

Criterios de exclusion
1) Estudiantes que no pertenecen al de primaria de 4to al 6to grado de primaria

de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca.



2) Estudiantes del nivel de primaria de 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca con limitaciones o
habilidades diferentes.

3) Estudiantes cuyos padres no desean colaborar con la investigacion.

Criterios éticos

1) Respeto: El principio del respeto para la informacion brindada por los nifios
que intervienen en la investigacion.

2) Beneficio: El principio de beneficencia, porque el desarrollo de la
investigacion no afectara de manera negativa las costumbres o su identidad
cultural de las personas, por lo contrario, esto generara nuevos conocimientos.

3) Justicia: EIl principio de justicia, para lo cual buscara brindar seguridad y
confiabilidad de la informacion de las personas que intervienen en la

investigacion.

3.3 Técnicas de recoleccion de datos

3.3.1 Tecnicas

La técnica que se empled en la presente tesis fue la observacion para ambas
variables de estudio, esta herramienta es la mas usada en los trabajos de investigacion
cientifica, por facilitarnos una mejor perspectiva de la poblacién en estos casos.
Zapata (2006, p. 145), redacta que las técnicas de observacion “son procedimientos
que utilizo el investigador para presenciar directamente el fendmeno que estudia, sin
actuar sobre él esto es, sin modificarlo o realizar cualquier tipo de operacion que
permita manipular”.

3.3.2 Instrumentos



El instrumento que se aplico fue la ficha de cotejo para ambas variables de
estudio, la cual estuvieron compuestas por 20 items para la variable juegos ludicos
y 20 items para la variable habilidades matematicas, ademéas se empleando la escala
de Likert modificado.

Validacién

Instrumento juegos ludicos: Estuvo conformada por cuatro dimensiones, las
culés son: sensorial, construccion, cooperativo y estratégico; las cueles se midieron esta
informacion con 20 items (Ver Anexo 2). El tiempo estimado para responder al
cuestionario fue de 15 minutos aproximadamente.

Instrumento Aprendizaje: Estuvo conformada por dos dimensiones, las culés
son: habilidades simples y habilidades complejas; las cueles se midieron esta informacion
con 20 item (Ver Anexo 2). El tiempo estimado para responder al cuestionario fue de 15
minutos aproximadamente.

Confiabilidad

La confiabilidad estuvo fundamentada por el Alfa de Crombach, las cuales se
aplicaron a cada instrumento de investigacion, la ventaja de este coeficiente reside en que
requiere de una sola administracion del instrumento de medicion. Puede tomar valores
entre 0 y 1, donde 0 significa nula confiabilidad y 1 representa la confiabilidad total.

En el siguiente cuadro se presenta los coeficientes calculados para cada dimension

del test.
Foérmula;
K S;3
a = — 1— Z :
[\ S l LS‘/ )
Donde:

K es el nimero de items



2. 57 es la suma de varianza de cada item.

2. 5% es la varianza total de las filas.

3.4 Teécnicas para el procesamiento de la informacion
v Para el muestreo: Aleatorio simple
La técnica del muestreo es al azar, dados que los menores seran escogidos
dentro del ambito institucional.
v' Para la recoleccion de datos
- Recoleccion de informacion por lugar de procedencia
- Agrupamiento de la informacion
- Clasificacion de informacién
- Generacion de tabla de especificaciones
- Aplicacion de la encuesta
- Cuadros estadisticos
- Prueba de entrada, proceso — salida
La informacion fue registrada en una base de datos del programa SPSS 26.0 que
nos permitira la presentacion ordenada de los datos en tablas, graficos para su posterior
analisis e interpretacion y para la contratacion de hipotesis, fundamentadas en la

Estadistica Inferencial - Distribucion normal.

3.5 Matriz de consistencia

La representacion explicita se vera en el Anexo 1.



CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1 Analisis de resultados

4.1.1. Resultados de la variable juegos ludicos

Tablal
Categoria de los juegos ludicos
Frecuencia Porcentaje FOTLETIJE Porcentaje
valido acumulado
En proceso 9 12,9 12,9 12,9
Bueno 8 11,4 11,4 24,3
v aliuv
Excelente 53 75,7 75,7 100,0
Total 70 100,0 100,0
Nota: Elaboracién propia
Categoria de los juegos ludicos
EEn proceso
W Bueno
M Excelente

Figura 1. Juegos ludicos

De los resultados expuestos en la variable juegos ludicos, podemos mencionar que
consistio en la aplicacion de un cuestionario de 20 items, distribuidas en 4 dimensiones;

las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los estudiantes evidencian que



la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la participacion dentro de un
ambiente académico por medio de los juegos ludicos en la institucion educativa en estudio
es de categoria en proceso bajo; el 11.4% de los estudiantes evidencian que la aplicacion
de estrategias fundamentales que fomentan la participacion dentro de un ambiente
academico por medio de los juegos ladicos en la institucion educativa en estudio es de
categoria bueno y el 75.7% de los estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias
fundamentales que fomentan la participacion dentro de un ambiente académico por medio

de los juegos ludicos en la institucion educativa en estudio es de categoria excelente.

Tabla 2
Categoria del juego ludico sensorial
Porcentaje .
Frecuencia Porcentaje ! Porcentaje
valido acumulado
En proceso J 12,9 12,9 12,9
Bueno 18 25,7 25,7 38,6
valiao
Excelente 43 61,4 61,4 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia

Categoria del juego ludico sensorial

E En proceso
W Bueno
M Excelente

Figura 2. Juego ludico sensorial



De los resultados expuestos por la dimension juego ladico sensorial de la variable
juegos ladicos, las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los estudiantes
evidencian que la aplicacién de estrategias fundamentales que fomentan la participacion
dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico sensorial en la institucion
educativa en estudio es de categoria en proceso bajo; el 25.7% de los estudiantes
evidencian que la aplicacién de estrategias fundamentales que fomentan la participacion
dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico sensorial en la institucion
educativa en estudio es de categoria bueno y el 61.4% de los estudiantes evidencian que
la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la participacion dentro de un
ambiente académico por medio del juego ludico sensorial en la institucion educativa en

estudio es de categoria excelente.

Tabla 3
Categoria del juego ludico de construccién
. . Porcentaje .
Frecuencia Porcentaje J Porcentaje
valido acumulado
En proceso J 12,9 12,9 12,9
Bueno 14 20,0 20,0 32,9
valao
Excelente 47 67,1 67,1 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia



Categoria del juego ludico de construccion

E En proceso
M Bueno
M Excelents

Figura 3. Juego ludico de construccion

De los resultados expuestos por la dimensién juego ludico de construccién de la
variable juegos ludicos, las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los
estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la
participacion dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico de
construccion en la institucion educativa en estudio es de categoria en proceso bajo; el
20.0% de los estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que
fomentan la participacion dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico
de construccion en la institucion educativa en estudio es de categoria bueno y el 67.1%
de los estudiantes evidencian que la aplicacién de estrategias fundamentales que fomentan
la participacion dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico de

construccion en la institucion educativa en estudio es de categoria excelente.



Tabla 4

Categoria del juego ludico cooperativo

. ] Porcentaje ;
Frecuencia Porcentaje J Porcentaje

valido acumulado
En proceso J 12,9 12,9 12,9
~ Bueno 14 20,0 20,0 329
Valido
Excelente a7 67,1 67,1 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia

Categoria del juego ludico cooperativo

EEn proceso
M Bueno
M Excelents

Figura 4. Juego ludico cooperativo

De los resultados expuestos por la dimension juego ludico cooperativo de la
variable juegos ludicos, las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los
estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la
participacién dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico cooperativo
en la institucién educativa en estudio es de categoria en proceso bajo; el 20.0% de los
estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la
participacion dentro de un ambiente académico por medio del juego lidico cooperativo
en la institucion educativa en estudio es de categoria bueno y el 67.1% de los estudiantes

evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la participacion



dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico cooperativo en la institucion

educativa en estudio es de categoria excelente.

Tabla 5

Categoria del juego ludico de estrategia

. ] Porcentaje ;
Frecuencia Porcentaje J Porcentaje

valido acumulado
En proceso J 12,9 12,9 12,9
_ Bueno 24 34,3 34,3 47,1
Valido
Excelente 37 52,9 52,9 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracién propia

Categoria del juego ludico de estrategia

EEn proceso
M Bueno
M Excelents

Figura 5. Juego ludico de estrategia

De los resultados expuestos por la dimensién juego lidico de estrategia de la
variable juegos ludicos, las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los
estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la
participacion dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico de estrategia
en la institucién educativa en estudio es de categoria en proceso bajo; el 34.3% de los

estudiantes evidencian que la aplicacion de estrategias fundamentales que fomentan la



participacion dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico de estrategia
en la institucién educativa en estudio es de categoria bueno y el 52.9% de los estudiantes
evidencian que la aplicacién de estrategias fundamentales que fomentan la participacién
dentro de un ambiente académico por medio del juego ludico de estrategia en la

institucion educativa en estudio es de categoria excelente.

4.1.2. Resultados de la variable aprendizaje

Tabla 6
Categoria de aprendizaje
. Porcentaje .
Frecuencia  Porcentaje ! Porcentaje
valido acumulado
Insuficiente E 12,9 12,9 12,9
Aprobado 5 71 71 20,0
v alnuv
Sobresaliente 56 80,0 80,0 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracién propia

Categoria de aprendizaje

Hinsuficiente
W Aprobado
M Sobresaliente

Figura 6. Aprendizaje



De los resultados expuestos en la variable aprendizaje, podemos mencionar que
consistio en la aplicacion de un cuestionario de 20 items, distribuidas en 2 dimensiones;
las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los estudiantes evidencian que
la forma de establecer propiedades exactas mediante la argumentacion logicay el lenguaje
formal que envuelven el aprendizaje en el area de las matematicas en la institucion
educativa en estudio es de categoria insuficiente; el 7.1% de los estudiantes evidencian
que la forma de establecer propiedades exactas mediante la argumentacion l6gica y el
lenguaje formal que envuelven el aprendizaje en el &rea de las matematicas en la
institucion educativa en estudio es de categoria aprobado y el 80.0% de los estudiantes
evidencian que la forma de establecer propiedades exactas mediante la argumentacion
l6gica y el lenguaje formal que envuelven el aprendizaje en el area de las matematicas en

la institucion educativa en estudio es de categoria sobresaliente.

Tabla7
Categoria de las habilidades simples
. Porcentaje -
Frecuencia ~ Porcentaje J Porcentaje
valido acumulado
Insuficiente J 12,9 12,9 12,9
Aprobado 7 10,0 10,0 22,9
Sobresaliente 54 771 771 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracion propia



Categoria de las habilidades simples

E insuficiente
M Aprobado
M Sobresaliente

Figura 7. Habilidades simples

De los resultados expuestos por la dimension habilidades simples de la variable
aprendizaje, las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los estudiantes
evidencian que la forma de establecer propiedades exactas mediante la argumentacion
l6gica y el lenguaje formal que envuelven el aprendizaje respecto a sus habilidades
simples en el &rea de las matematicas en la institucion educativa en estudio es de categoria
insuficiente; el 10.0% de los estudiantes evidencian que la forma de establecer
propiedades exactas mediante la argumentacion logicay el lenguaje formal que envuelven
el aprendizaje respecto a sus habilidades simples en el area de las matematicas en la
institucion educativa en estudio es de categoria aprobado y el 77.1% de los estudiantes
evidencian que la forma de establecer propiedades exactas mediante la argumentacion
I6gica y el lenguaje formal que envuelven el aprendizaje respecto a sus habilidades
simples en el area de las matematicas en la institucion educativa en estudio es de categoria

sobresaliente.



Tabla 8

Categoria de las habilidades complejas

Porcentaje

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Insuficiente J 12,9 12,9 129
Aprobado 10 14,3 14,3 27,1
v ailuuv
Sobresaliente 51 72,9 72,9 100,0
Total 70 100,0 100,0

Nota: Elaboracién propia

Categoria de las habilidades complejas

Hinsuficiente
W Aprobado
M Sobresaliente

Figura 8. Habilidades complejas

De los resultados expuestos por la dimensién habilidades complejas de la variable
aprendizaje, las cuales se baremaron en 3 niveles; donde el 12.9% de los estudiantes
evidencian que la forma de establecer propiedades exactas mediante la argumentacion
I6gica y el lenguaje formal que envuelven el aprendizaje respecto a sus habilidades
complejas en el &rea de las matematicas en la institucion educativa en estudio es de
categoria insuficiente; el 14.3% de los estudiantes evidencian que la forma de establecer
propiedades exactas mediante la argumentacion logicay el lenguaje formal que envuelven
el aprendizaje respecto a sus habilidades complejas en el area de las matematicas en la

institucion educativa en estudio es de categoria aprobado y el 72.9%



de los estudiantes evidencian que la forma de establecer propiedades exactas mediante la
argumentacion logica y el lenguaje formal que envuelven el aprendizaje respecto a sus
habilidades complejas en el &rea de las matemaéticas en la institucion educativa en estudio

es de categoria sobresaliente.

4.2. Contrastacion de hipdtesis
Prueba de normalidad de la variable juegos ladicos
Ho: Los datos de la variable juegos ludicos no difieren de una distribucién normal

H1: Los datos de la variable juegos Iudicos difieren de una distribucién normal

Nivel de significancia a = 5% 0 o = 0.05
Se empleo el estadistico de prueba de Kolmogorov-Smirnov?; porque el

tamafo es mayor de 50.

Tabla9

Prueba de Normalidad de los juegos ludicos

Kolmogorov-Smirnov?
Estadistico gl Sig.
Juegos ludicos ,289 70 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors



Histograma —— Normal

Meclia = 49,03
Desviacion estandar =12 101

Frecuencia

20 30 40 S0 G0

Juegos ludicos

Figura 9. Histograma y curva normal de los juegos ludico

Si p —valor (Sig.) < 0.05; se rechaza la hip6tesis nula

Conclusion
Como el p-valor (Sig.) = 0.000 como este valor es menor a 0,05 se infiere que hay
suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipétesis nula, concluyendo que las

puntuaciones de la variable juegos ludicos no presentan una distribucion normal.

Prueba de normalidad de la variable aprendizaje
Ho: Los datos de la variable aprendizaje no difieren de una distribucién normal
Hi: Los datos de la variable aprendizaje difieren de una distribucion normal
Nivel de significancia a =5% o0 o = 0.05
Se empleo el estadistico de prueba de Kolmogorov-Smirnov?; porque el

tamaro es mayor de 50.



Tabla 10

Prueba de Normalidad del aprendizaje

Kolmogorov-Smirnov?
Estadistico al Sig.
Aprendizaje ,226 70 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Histograma — Mormal

Media = 45 94
Desviacion estandar = 11,997

Frecuencia

20 i} 40 a0 G0

Aprendizaje

Figura 10. Histograma y curva normal del aprendizaje

Si p —valor (Sig.) < 0.05; se rechaza la hipétesis nula

Conclusion
Como el p-valor (Sig.) = 0.000 como este valor es menor a 0,05 se infiere que hay
suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipétesis nula, concluyendo que las

puntuaciones de la variable aprendizaje no presentan una distribucién normal.



Hipétesis general

Ho: Los juegos ludicos no influyen significativamente sobre el aprendizaje en el
area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Hi: Los juegos ludicos influyen significativamente sobre el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion

Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Tabla 11
Correlacion entre los juegos ludicos (JUL) y el aprendizaje (APD)

JUL APD
Rho de Spearman JUL Coeficiente de correlacion 1,000 871
Sig. (bilateral) . 000
N 70 70
APD Coeficiente de correlacion 871 1,000
Sig. (bilateral) ,000 .
N 70 70

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion

Como la sig. (Bilateral)= p-valor =0.000 es menor que la significacion a= 0,05, se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Es decir: “Los juegos ludicos
influyen significativamente sobre el aprendizaje en el area de matematicas de los
estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos
College de Barranca durante el 2026”. El valor del coeficiente Rho de Spearman = 0.871
nos indica estadisticamente que existe una correlacion positiva alta; tomado de Bisquerra

(2009).



Hipotesis especifica 1

Ho: El juego ludico sensorial no influye significativamente sobre el aprendizaje
en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Hi: El juego ladico sensorial influye significativamente sobre el aprendizaje en el
area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién

Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Tabla 12

Correlacion entre los juegos ludicos sensorial (JULSE) y el aprendizaje (APD)

JULSE APD
Rho de Spearman JULSE Coeficiente de correlacion 1,000 873"
Sig. (bilateral) . ,000
N 70 70
APD Coeficiente de correlacion 873 1,000
Sig. (bilateral) ,000 .
N 70 70

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion

Como la sig. (Bilateral)= p-valor =0.000 es menor que la significacion o= 0,05, se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna. Es decir: “El juego ludico
sensorial influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de matematicas de los
estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos
College de Barranca durante el 2026”. El valor del coeficiente Rho de Spearman = 0.873
nos indica estadisticamente que existe una correlacion positiva alta; tomado de Bisquerra

(2009).



Hipétesis especifica 2

Ho: El juego ladico de construccion influye significativamente sobre el
aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Hi: El juego lddico de construccion influye significativamente sobre el
aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria

de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Tabla 13

Correlacion entre los juegos de construccién (JULCO) Yy el aprendizaje (APD)

JULCO APD
Rho de Spearman JULCO Coeficiente de correlacion 1,000 875"
Sig. (bilateral) . ,000
N 70 70
APD Coeficiente de correlacion ,875™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000 .
N 70 70

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion

Como la sig. (Bilateral)= p-valor =0.000 es menor que la significacion a= 0,05, se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Es decir: “El juego ludico de
construccidn influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de matematicas de
los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos
College de Barranca durante el 2026”. El valor del coeficiente Rho de Spearman = 0.875
nos indica estadisticamente que existe una correlacion positiva alta; tomado de Bisquerra

(2009).



Hipotesis especifica 3

Ho: El juego ludico cooperativo no influye significativamente sobre el aprendizaje
en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

H1: El juego ludico cooperativo influye significativamente sobre el aprendizaje en
el &rea de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién

Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Tabla 14

Correlacion entre los juegos cooperativo (JUCL) y el aprendizaje (APD)

JULC APD
Rho de Spearman JULC Coeficiente de correlacion 1,000 ,489™
Sig. (bilateral) : ,000
N 70 70
APD Coeficiente de correlacion 489" 1,000
Sig. (bilateral) ,000 .
N 70 70

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion

Como la sig. (Bilateral)= p-valor =0.000 es menor que la significacion o= 0,05,
se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Es decir: “El juego ludico
cooperativo influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de matematicas de
los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos
College de Barranca durante el 2026”. El valor del coeficiente Rho de Spearman = 0.489
nos indica estadisticamente que existe una correlacién positiva moderada; tomado de

Bisquerra (2009).



Hipotesis especifica 4

Ho: El juego ludico de estrategia no influye significativamente sobre el
aprendizaje en el &rea de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Hi: El juego ludico de estrategia influye significativamente sobre el aprendizaje
en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la

Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026.

Tabla 15

Correlacion entre los juegos ludicos de estrategia (JULE) y el aprendizaje (APD)

JULE APD
Rho de Spearman JULE Coeficiente de correlacion 1,000 763"
Sig. (bilateral) . ,000
N 70 70
APD Coeficiente de correlacion ,763™ 1,000
Sig. (bilateral) ,000 :
N 70 70

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Conclusion

Como la sig. (Bilateral)= p-valor =0.000 es menor que la significacion a= 0,05, se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna. Es decir: “El juego ludico de
estrategia influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de matematicas de los
estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos
College de Barranca durante el 2026”. El valor del coeficiente Rho de Spearman = 0.763
nos indica estadisticamente que existe una correlacion positiva alta; tomado de Bisquerra

(2009).



CAPITULOV

DISCUSION

5.1. Discusion de resultados

Los resultados expuestos en la presente investigacion se establecen que: Los
juegos ludicos influyen significativamente sobre el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026. Con una
correlacion Rho de Spearman de 0.871, siendo una correlacion positiva alta. Esto
sustentado en establecer juegos en donde intervienen los sentidos, en poder
realizar juegos desde el comienzo de las clases, en poder realizar juegos que usen
juguetes ldgicos, en poder analizar las caracteristicas de los juegos que utilizan,
en poder realizar trabajos en equipo, en poder mejorar la comunicacién con sus
compafieros, en poden concentrarse en la solucion de los problemas, en poder
mejorar su concentracion, en identificar los nimeros de una secuencia con ayuda
de los dados, en poder usar los dados como instrumentos de ayuda para realizar
sumas, en poder seguir adecuadamente una secuencia numerica usando las
tarjetas, en poder seguir adecuadamente una secuencia con formas geométricas,
en poder seguir adecuadamente la sustraccion a través de juegos grupales, en
poder seleccionar y clasificar objetos de acuerdo a una caracteristica comun, en
poder seguir adecuadamente el desarrollo de la sustraccion a través de dinamicas
grupales. Este resultado guarda similitud con lo expresado por Malpud (2025),
indica que los resultados demostraron que las actividades ltdicas son herramientas
efectivas para aumentar la motivacién, mejorar el rendimiento académico y

transformar la percepcion de las matematicas en los estudiantes. Este enfoque



permitié conectar los aprendizajes con el entorno cotidiano, fomentando un
cambio positivo en su actitud hacia esta asignatura. Bedon (2025), sefiala que las
estrategias ludicas influyen significativamente en el aprendizaje del area de
matematica de los nifios de la IEI N° 394, esto se debe a que la incorporacion de
juegos educativos, ejercicios de grupo y actividades innovadoras faciliten un
aprendizaje matematico que es participativo, estimulante y relevante, aumentando

tanto el desempefio como la curiosidad de los nifios hacia la materia.

Los resultados expuestos en la presente investigacion se establecen que: El juego
ludico sensorial influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026. Con una
correlacion Rho de Spearman de 0.873, siendo una correlacion positiva alta. Esto
sustentado en establecer juegos en donde intervienen los sentidos, en poder
realizar juegos desde el comienzo de las clases, en poder realizar juegos que
permiten que se conozcan a si mismo, en poder realizar juegos que permiten
relacionarse con sus compafieros, en poder realizar una aplicacion de los juegos
mejora los sentimientos entre ellos, en identificar los nimeros de una secuencia
con ayuda de los dados, en poder usar los dados como instrumentos de ayuda
para realizar sumas, en poder seguir adecuadamente una secuencia numérica
usando las tarjetas, en poder seguir adecuadamente una secuencia con formas
geométricas, en poder seguir adecuadamente una secuencia usando fichas de
colores, en poder seguir adecuadamente una secuencial usando los juegos
grupales. Los aspectos de esta dimensidn guardan similitud con lo expresado por

Mufoz et al. (2025), indicaron que destacd la importancia de los juegos



didacticos como una herramienta efectiva para el aprendizaje de la matematica,
fomentando un entorno escolar dindmico y motivador. Asimismo, se identifico
la necesidad de fortalecer la capacitacion docente y el acceso a recursos
tecnoldgicos para maximizar su impacto educativo. Benites (2025), sefiala que
los juegos ladicos como estrategia de aprendizaje en el logro de competencias

matematicas tuvo un impacto positivo después de aplicarse el tratamiento.

Los resultados expuestos en la presente investigacion se establecen que: El juego
ludico de construccion influye significativamente sobre el aprendizaje en el area
de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026. Con una
correlacion Rho de Spearman de 0.875, siendo una correlacion positiva alta. Esto
sustentada en poder realizar juegos que usen juguetes I6gicos, en poder analizar
las caracteristicas de los juegos que utilizan, en poder realizar manipulaciones
adecuadamente los materiales, en poder realizar actividades que impulsan la
creatividad, en evidenciar resultados faciles de comprender las actividades, en
poder identificar adecuadamente cantidades de similitud entre dos 0 méas grupos,
en poder desarrollar ejercicios relacionados a compra y venta de objetos, em saber
explicar la equivalencia entre numero entero y nimero en fraccion, en poder
sequir adecuadamente el desarrollo y diferencia numeros homogéneos. Los
aspectos de esta dimension guardan similitud con lo expresado por Ortega (2025),
indica que la aplicacion de talleres de juegos recreativos tiene un impacto positivo
en las dimensiones cognitivas, procedimentales y actitudinales del rendimiento

académico de los alumnos. Arango et al. (2024), sefialan que a medida que



aumenta la participacion o el rendimiento en los juegos ludicos, también se ve un

incremento en las habilidades matematicas.

Los resultados expuestos en la presente investigacion se establecen que: El juego
ludico cooperativo influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026. Con una
correlacion Rho de Spearman de 0.489, siendo una correlacion positiva moderada.
Esto sustentado en poder realizar trabajos en equipo, en poder mejorar la
comunicacion con sus compafieros, en poder contribuir a la mejora de su conducta
con sus compaferos, en poder fomentar la amistad con sus compafieros, en poder
promover el uso de objetos de sus compafieros, en poder seguir adecuadamente la
sustraccion a través de juegos grupales, en poder seleccionar y clasificar objetos
de acuerdo a una caracteristica comun, en poder seguir adecuadamente el
desarrollo de la sustraccion a través de dindmicas grupales demuestra la
sustraccion relacionada a la vida cotidiana, en poder resolver ejercicios de
sustraccion, en interpretar adecuadamente los graficos estadisticos. Los aspectos
de esta dimension guardan similitud con lo expresado por Vasquez et al. (2025),
indica y evidenciaron mejoras significativas en la competencia de resolucién de
problemas matematicos en el grupo experimental. Las actividades implementadas
no solo hicieron que el aprendizaje fuera mas agradable, sino que también
facilitaron la incorporacién, expresion, descubrimiento, construccion e
interiorizacion de los contenidos . Simon (2024), sefiala que que los juegos ltdicos
desarrollan significativamente el aprendizaje en el area de matematicas en

estudiantes de segundo grado de primaria.



Los resultados expuestos en la presente investigacion se establecen que: El juego
ludico de estrategia influye significativamente sobre el aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucion
Educativa Privada Argos College de Barranca durante el 2026. Con una
correlacion Rho de Spearman de 0.763 siendo una correlacion positiva alta. Esto
sustentado en poden concentrarse en la solucion de los problemas, en poder
mejorar su concentracion, en poder fomentar los conocimientos aprendidos
durante la clase, en solucionar la necesidad de libros o alguna otra fuente de
informacién como ayuda, en poder solucionar las cosas complicadas, en poder
leer adecuadamente graficos con porcentajes simples y acumuladas, en poder leer
adecuadamente la informacion relevante de recibos como de luz y agua, en poder
interpretar datos cualitativos, en poder explicar resultados obtenidos de una
competencia. Los aspectos de esta dimension guardan similitud con lo expresado
por Medina y Ramirez (2024) , indicaron que los juegos ludicos son herramientas
pedagdgicas efectivas para el aprendizaje matematico en la primera infancia,
promoviendo habilidades cognitivas esenciales y favoreciendo un desarrollo
integral mas efectivo. Morales (2023), sefiala que la aplicacion de los Juegos

ludicos ayuda a mejorar las habilidades matematicas basicas en estudiantes.



CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones
De los resultados podemos concluir:

e Basado en la prueba de hip6tesis que arrojo una correlacién positiva alta de 0.871,
podemos concluir que los juegos ludicos influyen significativamente sobre el
aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de
primaria de la Institucién Educativa Privada Argos College de Barranca durante

el 2026.

e Basado en la prueba de hipotesis que arrojo una correlacién positiva alta de 0.873,
podemos concluir que el juego ludico sensorial influye significativamente sobre
el aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to grado de
primaria de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca durante

el 2026.

e Basado en la prueba de hip6tesis que arrojo una correlacion positiva alta de 0.875,
podemos concluir que el juego ludico de construccién influye significativamente
sobre el aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to
grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca

durante el 2026.

e Basado en la prueba de hipdtesis que arrojo una correlacion positiva moderada de

0.489, podemos concluir que el juego ladico cooperativo influye



significativamente sobre el aprendizaje en el &rea de matematicas de los
estudiantes del 4to al 6to grado de primaria de la Institucién Educativa Privada

Argos College de Barranca durante el 2026.

Basado en la prueba de hipdtesis que arrojo una correlacién positiva alta de 0.763,
podemos concluir que el juego ludico de estrategia influye significativamente
sobre el aprendizaje en el area de matematicas de los estudiantes del 4to al 6to
grado de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos College de Barranca

durante el 2026.



6.2. Recomendaciones

e Serecomienda a las autoridades educativas disefiar e implementar un taller de
juegos recreativos planificado con sesiones secuenciadas que aborden
contenidos matematicos especificos.

e Se recomienda a las autoridades educativas utilizar plataformas de juegos
virtuales u otras similares que permitan a los estudiantes practicar matematicas
mediante juegos interactivos.

e Se recomienda a las autoridades educativas incluir juegos didacticos que
estimulen especificamente la clasificacion, seriacion, ordenamiento y
correspondencia como base para la construccion del pensamiento l6gico.

e Serecomienda a las autoridades educativas organizar los juegos siguiendo una
progresion pedagdgica que conecte con los contenidos curriculares del grado.

e Se recomienda a las autoridades educativas el considerar los intereses, nivel
de desarrollo y contexto sociocultural de los estudiantes al seleccionar o

disefar los juegos.
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ANEXOS



Anexo 1: Matriz de Consistencia
Juegos ludicos y el aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Privada Argos

College de Barranca, 2026

Problema Objetivos Hipdtesis Variables Indicadores Metodologia
Problema General Objetivo General Hipotesis General Variable X: X1.1. Comunicacion Poblacion:
¢De qué manera los juegos ludicos | Establecer la influencia entre el | Los juegos lddicos influyen | Juegos lidicos X1.2. Aprobacion 70 estudiantes
influyen en el aprendizaje en el area | aprendizaje en el é&rea de | significativamente  sobre el Xz3. Interaccion
de matematicas de los estudiantes | matematicas de los estudiantes del | aprendizaje en el area de | Dimensiones Muestra:

del 4to al 6to grado de primaria de la
Institucion Educativa Privada Argos
College de Barranca durante el
20267

Problema Especificos

1) ¢De qué manera el juego ladico
sensorial  influye en el
aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026?

2) ¢De qué manera el juego ludico
de construccion influye en el
aprendizaje en el érea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026?

3) ¢De qué manera el juego ludico
cooperativo influye en el
aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes

4to al 6to grado de primaria de la
Institucion  Educativa  Privada
Argos College de Barranca
durante el 2026.

Objetivos Especificos

1) Establecer la influencia entre el
aprendizaje en el éarea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

2) Identificar la influencia entre el
aprendizaje en el é&rea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la |Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

3)Analizar la influencia entre el
aprendizaje en el é&rea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Instituciéon Educativa

matematicas de los estudiantes del
4to al 6to grado de primaria de la
Institucion  Educativa  Privada
Argos College de Barranca
durante el 2026.

Hipotesis especificas

1) El juego ludico sensorial influye
significativamente  sobre el
aprendizaje en el éarea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

2) El juego ludico de construccion
influye significativamente sobre
el aprendizaje en el &rea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

3)El juego Iludico cooperativo
influye significativamente sobre
el aprendizaje en el area de

e Sensorial X;

e Construccion X;
o Cooperativo X3
o Estrategia X4

Variable Y:
Aprendizaje

Dimensiones

¢ Habilidades
simples Y1

¢ Habilidades
complejas Y»

X2.1. Caracteristicas
X22. Manipulacion
X23. Capacidad

X3.1. Colaboracién
Xs.2. Conversacion
X33 Comportamiento

Xa1. Resolucién
Xa.. Proceso
X4.3, Decision

Y11, Sistema numérico
Y12 Secuencia

Y1 Forma

Y2 Tratamiento de
datos

70 estudiantes

Nivel de
Investigacion:
Correlacional

Tipo de Investigacién:
Aplicada

Enfoque de
investigacion:
Cualitativo

Disefio:
No experimental

Instrumentos:
Cuestionario de 20
items para la Variable
X'y 20 items para la
Variable Y




del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026?

4) ¢De qué manera el juego ludico
de estrategia influye en el
aprendizaje en el area de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucion Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026?

Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

4)Establecer la influencia entre el

aprendizaje en el é&rea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Institucién Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la Instituciébn Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.

4)El juego ludico de estrategia

influye significativamente sobre
el aprendizaje en el &rea de
matematicas de los estudiantes
del 4to al 6to grado de primaria
de la |Institucién Educativa
Privada Argos College de
Barranca durante el 2026.




Anexo 2: Instrumentos

. UNIVERSIDAD NACIONAL
W07 JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

LISTA DE COTEJO DE LOS JUEGOS LUDICOS

Estimado Profesor(a), el presente instrumento es parte de una investigacion que tiene por
finalidad la obtencion de informacion, acerca de la “Juegos lidicos y el aprendizaje en el
area de matematicas en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Privada
Argos College de Barranca, 2026”. Su ayuda personal es importante para nuestra

investigacion.

Indicadores:
e Este instrumento es anénimo.
e Lee detenidamente cada item.

e Contesta 0 marca con una “X” en un solo recuadro que, segun su opinion, mejor
refleje o describa la motivacion.

e Laescala de calificacion es la siguiente:

1 Nunca
2 A veces
3 Siempre

El instrumento es una adaptacion de Arango et al. (2024)



item Sensorial
1 | Realiza juegos en donde intervienen los sentidos
2 | Sedesarrollan juegos desde el comienzo de las clases
3 | Los juegos permiten que se conozcan a si mismo
4 | Los juegos realizados permiten relacionarse con sus comparieros
5 | Laaplicacion de los juegos mejora los sentimientos entre ellos
item Construccion
6 | Sellevan acabo juegos que usen juguetes l6gicos
7 | Conoce las caracteristicas de los juegos que utilizan
8 | Logran manipular adecuadamente los materiales
9 | Lasactividades impulsan la creatividad
10 | Le resultad facil de comprender las actividades
item Cooperativo
11 | Trabajan en equipo
12 | Se mejora la comunicacion con sus compafieros
13 | Contribuyen a la mejora de su conducta con sus comparieros
14 | Fomenta amistad con sus compafieros
15 | Promueve el uso de objetos de sus compafieros
item Estrategia
16 | Se han centrado en la solucién de los problemas
17 | Mejoran su concentracion
18 | Fomenta los conocimientos aprendidos durante la clase
19 | Necesitan de libros o alguna otra fuente de informacién como ayuda
20 | Escomplicado de implementarse




. UNIVERSIDAD NACIONAL
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LISTA DE COTEJO DE APRENDIZAJE

Estimado Profesor(a), el presente instrumento es parte de una investigacion que tiene por
finalidad la obtencion de informacién, acerca de la “Juegos ludicos y el aprendizaje en el
area de matematicas en los estudiantes de primaria de la Institucion Educativa Privada
Argos College de Barranca, 2026”. Su ayuda personal es importante para nuestra

investigacion.

Indicadores:
e Este instrumento es andnimo.
e Lee detenidamente cada item.

e Contesta 0 marca con una “X” en un solo recuadro que, segun su opinion, mejor
refleje o describa la motivacion.

e Laescalade calificacion es la siguiente:

1 Nunca
2 A veces
3 Siempre

El instrumento es una adaptacion de Garcia (2022).



item Habilidades simples
1 | Reconoce los nimeros de una secuencia con ayuda de los dados
2 | Utiliza los dados como instrumentos de ayuda para realizar sumas
3 | Sigue unasecuencia numérica usando las tarjetas
4 | Sigue una secuencia con formas geométricas
5 | Sigue una secuencia usando fichas de colores
6 | Sigue unasecuencial usando los juegos grupales
7 | ldentifica cantidades de similitud entre dos 0 mas grupos
8 | Desarrollaejercicios relacionados a compray venta de objetos
9 | Explicalaequivalencia entre nimero entero y nimero en fraccién
10 | Desarrollay diferencia nimeros homogéneos
item Habilidades complejas
11 | Reconoce la sustraccion a través de juegos grupales
12 | Seleccionay clasifica objetos de acuerdo a una caracteristica comdn
13 | Desarrolla la sustraccion a través de dindmicas grupales
14 | Demuestra la sustraccion relacionada a la vida cotidiana
15 | Resuelve ejercicios de sustraccion
16 | Interpreta gréaficos estadisticos
17 | Lee graficos con porcentajes simples y acumuladas
18 | Lee informacion relevante de recibos como de luz y agua
19 | Interpreta datos cualitativos
20 | Explica resultados obtenidos de una competencia




Anexo 3: Confiabilidad de los instrumentos

. UNIVERSIDAD NACIONAL
W07 JOSE FAUSTINO SANCHEZ CARRION

JUEGOS LUDICOS

Prueba Coeficiente alfa de Cronbach:

La confiabilidad del cuestionario se estimd a través de la Prueba Coeficiente alfa de Cronbach, la
ventaja de este coeficiente reside en que requiere de una sola administracién del instrumento de
medicion. Puede tomar valores entre 0 y 1, donde 0 significa confiabilidad nula y 1 representa la

confiabilidad total.

En el siguiente cuadro se presenta los coeficientes calculados para cada dimension del test.

Formula;
K &
o 28
K-1| 8’
Doénde:

Kes el nimero de items
2. 5% es la suma de varianza de cada item.

2. S%es la varianza total de las filas.

Estadistico de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
971 20

Como se puede apreciar el valor del coeficiente esta sobre 0.971. Segin Martins y Palella, (2012),
sefialan que es una Confiabilidad Muy Alta del instrumento. Es decir, se aceptan las hipotesis

planteadas.
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APRENDIZAJE

Prueba Coeficiente alfa de Cronbach:

La confiabilidad del cuestionario se estim6 a través de la Prueba Coeficiente alfa de Cronbach, la
ventaja de este coeficiente reside en que requiere de una sola administracion del instrumento de
medicion. Puede tomar valores entre 0 y 1, donde 0 significa confiabilidad nula y 1 representa la
confiabilidad total.

En el siguiente cuadro se presenta los coeficientes calculados para cada dimension del test.

Formula;
K &
2 123
K_] LS'I..
Doénde:

Kes el nimero de items
2. Sz es la suma de varianza de cada item.

2. S%es la varianza total de las filas.

Estadistico de fiabilidad

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
972 20

Como se puede apreciar el valor del coeficiente esta sobre 0.972. Segiin Martins y Palella, (2012),
sefialan que es una Confiabilidad Muy Alta del instrumento. Es decir, se aceptan las hipotesis

planteadas.



Anexo 4: Base de datos

Variable X: Juegos ladicos

Dimensién 4

Dimensién 3

Dimensién 2

Dimensién 1

NO

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32
33
34
35

36
37

38
39
40

41

42

43
44
45

46

47

48

49

50
51

52




53
54
55
56
57

58
59
60
61

62

63
64
65
66
67

68
69
70

Variable Y: Aprendizaje

Dimensién 2

Dimensién 1

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27
28
29
30
31

32




33
34
35
36
37

38
39
40

41

42

43

44
45

46
47

48
49

50
51

52
53
54
55
56
57

58
59
60
61

62

63
64

65

66
67

68
69
70




