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PRESENTACIÓN 

El siguiente estudio realizado, bajo el título de Aplicación de juegos lúdicos para mejorar la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad “en niñas de 5to grado de la I.E. Pública N° 50003 Santa Rosa-Cusco, 

2025, tiene como objetivo principal determinar si los juegos resultan más efectivos para mejorar esta 

competencia. 

El desarrollo de las competencias matemáticas constituye un aspecto importante en la formación de las 

estudiantes, debido a que les permite comprender situaciones, plantear estrategias y buscar soluciones frente 

a problemas relacionados con su entorno cotidiano. Desde esta perspectiva, resulta pertinente incorporar 

estrategias pedagógicas que favorezcan una participación activa y conviertan el aprendizaje de la 

matemática en una experiencia dinámica, significativa y vinculada con situaciones concretas. 

En respuesta a esta necesidad, la investigación incorporó juegos lúdicos como estrategia para fortalecer 

esta competencia, generando espacios en los que las estudiantes pudieron aprender mediante la 

participación, la interacción y la resolución de diversas situaciones problemáticas. De esta manera, los 

juegos permitieron complementar el trabajo pedagógico y favorecer el desarrollo de habilidades 

relacionadas con la comprensión, el razonamiento, la aplicación de estrategias y la argumentación 

matemática. 

Por ello, el estudio permitió analizar los cambios producidos después de la aplicación de los juegos 

lúdicos, a partir de la comparación de los resultados obtenidos antes y después de la intervención. Los 

hallazgos aportan evidencias sobre la utilidad de incorporar experiencias lúdicas contextualizadas como 

parte del proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática en educación primaria. 
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RESUMEN  

El estudio tuvo como propósito determinar en qué medida los juegos lúdicos contribuyen a mejorar la 

competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las niñas de 5.º grado “B” de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa, Cusco, durante el año 2025. La investigación siguió un enfoque cuantitativo, fue de tipo 

aplicado, de nivel explicativo y adoptó un diseño preexperimental, considerando un único grupo evaluado 

antes y después de la intervención. Participaron 20 estudiantes, seleccionadas mediante muestreo no 

probabilístico por conveniencia. La información fue obtenida a través del “Test Resuelve Problemas de 

Cantidad para Niñas de 5.º Grado de Primaria”. Su validez fue establecida mediante juicio de expertos, 

alcanzando una V de Aiken de 0.90, mientras que su confiabilidad presentó un Alfa de Cronbach de 0.727. 

La evaluación comprendió las dimensiones: “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones”, “Usa estrategias y procedimientos de estimación y 

cálculo” y “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. 

Al comparar las mediciones realizadas antes y después de la intervención, se observó que el promedio 

general aumentó de 63.20 puntos en el pretest a 91.80 puntos en el postest. El análisis mediante la prueba t 

de Student para muestras relacionadas determinó la existencia de una diferencia estadísticamente 

significativa entre ambas mediciones (t = −6.006; gl = 19; p < .001). Del mismo modo, se obtuvieron 

diferencias estadísticamente significativas en cada una de las dimensiones evaluadas: “Traduce cantidades 

a expresiones numéricas” (t = −4.047; p < .001), “Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones” (t = −3.897; p < .001), “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo” (t = −5.221; 

p < .001) y “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones” (t = −2.500; p = 

.022). 

A partir de los resultados obtenidos, se concluye que la aplicación de juegos lúdicos produjo una mejora 

estadísticamente significativa en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, así como en las cuatro 

dimensiones consideradas en el estudio. Estos hallazgos muestran la pertinencia de incorporar actividades 

lúdicas con intención pedagógica en el área de Matemática, especialmente para promover experiencias 

orientadas a la resolución de problemas en estudiantes de educación primaria. 

Palabras clave: juegos lúdicos, matemática, resolución de problemas, competencia matemática, 

educación primaria. 



5 

 

 

ABSTRACT 

The purpose of the study was to determine the extent to which playful games contribute to improving the 

"Solves quantitative problems" competency among 5th-grade "B" girls at Public Educational Institution 

No. 50003 Santa Rosa, Cusco, during 2025. The research employed a quantitative approach, was applied 

in nature, explanatory in level, and adopted a pre-experimental design, utilizing a single group evaluated 

before and after the intervention. Twenty students participated, selected through non-probability 

convenience sampling. Data were collected using the "Test for Solving Quantitative Problems for 5th-Grade 

Primary School Girls." Its validity was established through expert judgment, achieving an Aiken’s V of 

0.90, while its reliability showed a Cronbach’s alpha of 0.727. The assessment covered the following 

dimensions: "Translates quantities into numerical expressions," "Communicates understanding of numbers 

and operations," "Uses estimation and calculation strategies and procedures," and "Argues claims regarding 

numerical relationships and operations." 

Upon comparing the measurements taken before and after the intervention, it was observed that the overall 

mean score increased from 63.20 points in the pre-test to 91.80 points in the post-test. Analysis using the 

paired-sample t-test determined the existence of a statistically significant difference between the two 

measurements (t = −6.006; df = 19; p < .001). Similarly, statistically significant differences were found in 

each of the dimensions evaluated: “Translates quantities into numerical expressions” (t = −4.047; p < .001), 

“Communicates understanding of numbers and operations” (t = −3.897; p < .001), “Uses estimation and 

calculation strategies and procedures” (t = −5.221; p < .001), and “Argues claims regarding numerical 

relationships and operations” (t = −2.500; p = .022). 

Based on the results obtained, it is concluded that the use of educational games led to a statistically 

significant improvement in the “Solves quantity-related problems” competency, as well as in the four 

dimensions considered in the study. These findings demonstrate the value of incorporating educational 

games with a pedagogical purpose into the mathematics curriculum, particularly to foster problem-solving 

experiences among primary education students. 

 

Keywords: educational games, mathematics, problem-solving, mathematical competence, primary 

education. 
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INTRODUCCIÓN  

La matemática está presente en muchas de las decisiones y situaciones que forman parte de la vida 

cotidiana; sin embargo, para muchos estudiantes resolver un problema matemático todavía significa 

recordar una operación o seguir un procedimiento aprendido, en lugar de comprender la situación, buscar 

estrategias y explicar cómo llegaron a una respuesta. Esta realidad representa un desafío para la educación, 

especialmente cuando se busca que los estudiantes no solo aprendan contenidos matemáticos, sino que sean 

capaces de utilizarlos de manera reflexiva y significativa frente a diferentes situaciones. 

En este contexto, la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, propuesta en el Currículo Nacional 

de la Educación Básica, adquiere especial importancia, ya que busca que los estudiantes comprendan las 

relaciones entre cantidades, las representen mediante expresiones numéricas, comuniquen sus ideas 

matemáticas, utilicen diferentes estrategias de cálculo y argumenten los procedimientos empleados. Sin 

embargo, alcanzar estos aprendizajes continúa siendo una tarea compleja, pues durante la práctica educativa 

se pueden observar dificultades para comprender los datos de un problema, relacionarlos entre sí, 

seleccionar una estrategia adecuada y explicar las razones que sustentan una respuesta. 

Esta situación plantea la necesidad de preguntarse si la matemática puede ser aprendida desde 

experiencias diferentes, en las que el estudiante tenga la oportunidad de participar, explorar, tomar 

decisiones, equivocarse, volver a intentarlo y encontrar soluciones. Desde esta perspectiva, el juego puede 

dejar de ser considerado únicamente como una actividad recreativa para convertirse en una estrategia con 

intención pedagógica. Cuando una situación matemática se presenta mediante desafíos, reglas, materiales 

y experiencias cercanas al estudiante, se generan mayores oportunidades para involucrarlo activamente en 

la construcción de sus aprendizajes. 

A partir de esta necesidad surge la presente investigación, que propone la aplicación de juegos lúdicos 

como una alternativa para fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. La propuesta buscó 

que las estudiantes aprendieran matemática a través de experiencias dinámicas y contextualizadas, en las 

que pudieran manipular materiales, interactuar con sus compañeras, analizar situaciones, elegir 

procedimientos y poner en práctica diferentes formas de resolver problemas. De esta manera, el juego fue 

incorporado con una finalidad educativa y vinculado directamente con los aprendizajes establecidos para 

el área de Matemática. 

La investigación tuvo como objetivo determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora 

la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las niñas de quinto grado “B” de la I.E. Pública N.º 
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50003 Santa Rosa, Cusco, durante el año 2025. Para comprender de manera más específica los cambios 

producidos, se consideraron las cuatro capacidades que conforman esta competencia. 

La importancia de este estudio radica en que no se limita a reconocer las dificultades existentes en el 

aprendizaje de la matemática, sino que plantea y aplica una propuesta pedagógica frente a ellas. Los juegos 

desarrollados fueron orientados hacia situaciones de resolución de problemas y permitieron generar 

espacios en los que las estudiantes asumieron un papel activo durante las actividades matemáticas. En 

consecuencia, la investigación busca aportar evidencia sobre las posibilidades que ofrece el uso 

intencionado del juego para fortalecer aprendizajes matemáticos y, al mismo tiempo, brindar una 

experiencia que pueda servir como referencia para docentes interesados en incorporar estrategias lúdicas 

en su práctica pedagógica. 

La investigación se encuentra organizada en tres partes. La primera desarrolla el marco teórico 

conceptual que sustenta las variables de estudio; la segunda presenta el marco metodológico, donde se 

describen el diseño, la población, la muestra, los instrumentos y los procedimientos empleados; y la tercera 

expone los resultados obtenidos, su discusión e interpretación, así como las conclusiones y 

recomendaciones derivadas del estudio. Finalmente, se presentan las referencias bibliográficas y los anexos 

que respaldan el proceso de investigación. 
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Descripción de la realidad problemática  

En el ámbito educativo, las competencias matemáticas y su desarrollo  constituyen uno de los principales 

desafíos de la educación básica, debido a que estas permiten que los estudiantes comprendan situaciones, 

establezcan relaciones entre cantidades, utilicen diferentes procedimientos y planteen soluciones frente a 

problemas que se presentan tanto en el contexto escolar como en la vida cotidiana. Sin embargo, el 

aprendizaje de la Matemática continúa representando una dificultad para un importante grupo de 

estudiantes, especialmente cuando deben comprender una situación problemática, identificar los datos 

relevantes, seleccionar una estrategia y justificar el procedimiento utilizado para llegar a una respuesta 

A nivel internacional, esta problemática se evidencia en los resultados del Programa para la Evaluación 

Internacional de Estudiantes (PISA), desarrollado por la Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económicos (OECD, 2023). En promedio, el 69 % de los estudiantes de los países miembros de esta 

organización alcanzó al menos el nivel 2 de competencia matemática, considerado como el nivel básico de 

desempeño, mientras que aproximadamente el 31 % se ubicó por debajo de dicho nivel. Asimismo, en 35 

de los sistemas educativos participantes, más de la mitad de los estudiantes presentó un desempeño inferior 

al nivel 2 (OECD, 2023). Estos resultados permiten observar que las dificultades para utilizar los 

conocimientos matemáticos en la resolución de situaciones constituyen un desafío que se encuentra presente 

en diferentes sistemas educativos. 

El nivel 2 establecido por PISA representa un punto importante, puesto que a partir de este nivel los 

estudiantes comienzan a demostrar la capacidad para reconocer cómo una situación sencilla de la vida real 

puede ser representada matemáticamente y utilizar conocimientos matemáticos para resolverla. Si bien esta 

evaluación se aplica a estudiantes de 15 años y no directamente a estudiantes de educación primaria, sus 

resultados constituyen un referente internacional sobre el desarrollo de los aprendizajes matemáticos. Por 

ello, los resultados internacionales muestran la necesidad de continuar fortaleciendo desde los primeros 

años de escolaridad experiencias educativas que permitan a los estudiantes comprender las matemáticas y 

utilizarlas de manera funcional, en lugar de limitar su aprendizaje a la repetición de operaciones o 

procedimientos (OECD, 2023). 

En este contexto, la enseñanza de la Matemática requiere estrategias que involucren al estudiante de 

manera activa en la construcción de sus aprendizajes. Si bien los docentes desarrollan diferentes recursos y 

estrategias pedagógicas, todavía pueden presentarse prácticas centradas principalmente en la resolución 

repetitiva de ejercicios y en la aplicación mecánica de procedimientos. Cuando estas prácticas no se 

complementan con situaciones problemáticas significativas, pueden reducir las oportunidades para que los 
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estudiantes exploren diferentes alternativas de solución, expliquen sus procedimientos, contrasten 

resultados y desarrollen progresivamente autonomía para resolver problemas. 

A nivel nacional, esta situación también se evidencia en los resultados obtenidos por los estudiantes 

peruanos. Según el Ministerio de Educación (2025), los resultados identificaron que el 29.5 % de los 

estudiantes de segundo grado de primaria se ubicó en el nivel satisfactorio en Matemática, mientras que el 

38.3 % se encontró en proceso, el 20.7 % en inicio y el 11.5 % previo al inicio. Estos resultados evidencian 

que una proporción importante de estudiantes aún presenta dificultades para alcanzar los aprendizajes 

esperados en el área de Matemática, situación que repercute en el desarrollo de competencias relacionadas 

con la resolución de problemas. 

Esta problemática adquiere especial importancia debido a que el aprendizaje de la Matemática no se 

limita únicamente a la realización de operaciones numéricas. De acuerdo con el Currículo Nacional de la 

Educación Básica, el desarrollo de las competencias matemáticas requiere que los estudiantes movilicen 

diferentes capacidades para comprender situaciones, establecer relaciones entre datos y cantidades, utilizar 

estrategias y procedimientos, comunicar su comprensión y argumentar sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones (Ministerio de Educación, 2016). Por esta razón, las dificultades en esta área pueden limitar 

progresivamente el desarrollo del razonamiento matemático y la capacidad de aplicar los conocimientos 

adquiridos para resolver situaciones problemáticas en diferentes contextos. 

En el contexto regional, los resultados correspondientes al departamento de Cusco también evidencian 

dificultades en el aprendizaje de la Matemática. Según el Boletín Estadístico UGEL Cusco 2024, el 39 % 

de los estudiantes de cuarto grado de primaria de la DRE Cusco alcanzó el nivel satisfactorio en Matemática, 

mientras que el 38.7 % se ubicó en proceso, el 14.4 % en inicio y el 7.9 % en el nivel previo al inicio 

(Unidad de Gestión Educativa Local Cusco, 2024). Estos resultados permiten observar que, aunque una 

parte de los estudiantes alcanza los aprendizajes esperados, todavía existe un grupo considerable que 

requiere fortalecer sus capacidades matemáticas para responder satisfactoriamente a las situaciones 

problemáticas correspondientes a su grado. 

Esta problemática identificada en el ámbito nacional y regional también se manifestó en la Institución 

Educativa Pública N.º 50003 Santa Rosa del Cusco. De acuerdo con los resultados obtenidos mediante la 

evaluación diagnóstica aplicada entre el 18 y el 21 de marzo de 2025 a las estudiantes del 5.° grado “B”, se 

identificó que el 40 % logró establecer adecuadamente relaciones entre los datos y las acciones matemáticas 

de agregar, quitar, comparar, igualar, agrupar, repartir y combinar cantidades para transformarlas en 

expresiones numéricas relacionadas con la adición, sustracción, multiplicación y división con números 
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naturales de hasta cuatro cifras. Por otro lado, el 50 % de las estudiantes se encontraba en proceso y el 10 

% en el nivel inicio. 

En consecuencia, los resultados de la evaluación diagnóstica permitieron identificar que el 60 % de las 

estudiantes todavía no había alcanzado satisfactoriamente los aprendizajes evaluados en este aspecto. Se 

evidenciaron principalmente dificultades para establecer relaciones entre los datos de una situación y las 

acciones matemáticas necesarias para representarlas mediante expresiones numéricas. Esta situación resulta 

relevante para el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, debido a que comprender 

las relaciones existentes entre los datos constituye un elemento necesario para representar matemáticamente 

una situación, seleccionar estrategias y procedimientos pertinentes y encontrar una solución al problema 

planteado (Ministerio de Educación, 2016). 

Las dificultades observadas evidenciaron la necesidad de generar mayores oportunidades para que las 

estudiantes interactuaran activamente con situaciones matemáticas, utilizaran materiales, ensayaran 

diferentes procedimientos, intercambiaran estrategias con sus compañeras y explicaran las decisiones 

adoptadas durante la resolución de problemas. Esta situación mostró la importancia de complementar las 

actividades habituales de enseñanza con estrategias didácticas que permitieran abordar los contenidos 

matemáticos mediante experiencias dinámicas, contextualizadas y significativas para las estudiantes. 

Frente a esta necesidad, los juegos lúdicos se consideraron una alternativa pedagógica para el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de la Matemática, debido a que permitían organizar situaciones en las que las 

estudiantes participaran activamente, siguieran reglas, tomaran decisiones, emplearan conocimientos 

matemáticos y exploraran diferentes procedimientos para alcanzar determinados propósitos. Desde una 

intencionalidad pedagógica, el juego podía trascender su carácter recreativo y convertirse en un recurso 

orientado al desarrollo de aprendizajes matemáticos. 

En relación con la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, las actividades lúdicas podían 

plantear situaciones que involucraran la interpretación de cantidades, la representación de información, la 

realización de operaciones, la selección de estrategias, la comunicación de procedimientos y la justificación 

de respuestas. De esta manera, su incorporación podía articularse con las capacidades de la competencia y 

favorecer la aplicación de conocimientos matemáticos en situaciones concretas y relacionadas con el 

entorno de las estudiantes. 

Asimismo, el empleo de situaciones cercanas a sus experiencias podía contribuir a que las estudiantes 

comprendieran las matemáticas no solamente como un conjunto de operaciones y procedimientos, sino 

como herramientas útiles para resolver diferentes situaciones problemáticas. Por ello, la utilización de 
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juegos lúdicos requería una intención pedagógica definida, actividades planificadas y una relación directa 

con las capacidades que se buscaba fortalecer. 

Si estas dificultades no fueran atendidas oportunamente, podrían mantenerse limitaciones en la 

comprensión y resolución de problemas de cantidad en grados posteriores. La utilización 

predominantemente mecánica de procedimientos, sin comprender las relaciones entre los datos y las 

estrategias empleadas, podría dificultar que las estudiantes seleccionaran procedimientos de manera 

autónoma y explicaran las razones que sustentaban sus respuestas. Del mismo modo, la reiteración de 

experiencias de dificultad frente a la Matemática podría afectar progresivamente su interés y disposición 

para participar en actividades relacionadas con esta área. 

En este sentido, atender la problemática mediante estrategias que promovieran una participación activa 

podía brindar mayores oportunidades para desarrollar progresivamente las capacidades matemáticas. Los 

juegos lúdicos, incorporados con una finalidad educativa, podían favorecer la resolución de situaciones 

problemáticas, la búsqueda y selección de estrategias, así como la interacción, experimentación y reflexión 

sobre los procedimientos realizados. 

A partir de la problemática identificada en las estudiantes del 5. ° grado “B” de la Institución Educativa 

Pública N.º 50003 Santa Rosa del Cusco, surgió la necesidad de determinar en qué medida la aplicación de 

juegos lúdicos podía contribuir a mejorar la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Por ello, la 

presente investigación se orientó al desarrollo de una intervención mediante actividades lúdicas planificadas 

de acuerdo con las capacidades de dicha competencia y con las necesidades de aprendizaje identificadas 

previamente en las estudiantes. 

En consecuencia, la investigación se enmarca en la línea de investigación Didáctica en Instituciones 

Educativas, específicamente en el campo de la innovación metodológica orientada al desarrollo de 

competencias matemáticas en educación primaria. Desde esta perspectiva, se busca aportar evidencia sobre 

la aplicación de los juegos lúdicos como estrategia didáctica para fortalecer la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad” en las estudiantes del 5. ° grado de educación primaria. 
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Formulación del Problema  

 Problema General 

¿En qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad” en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025? 

Problemas Específicos  

a) ¿En qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Traduce cantidades a 

expresiones numéricas" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025? 

b) ¿En qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025? 

c) ¿En qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión “Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo” en niñas de 5? ° grado "B” de la I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025? 

d) ¿En qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión “Argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las operaciones” en niñas de 5 ° grado "B” de la I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025? 

Objetivos de la Investigación 

Objetivo General 

Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la competencia "Resuelve problemas 

de cantidad" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Objetivos Específicos  

a) Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Traduce cantidades 

a expresiones numéricas" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 
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b) Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025. 

c) Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

d) Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública 

N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

 Hipótesis General 

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad" en niñas de quinto grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Hipótesis Específicas  

 a) La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Traduce cantidades a 

expresiones numéricas" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

b) La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

c) La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

d) La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025. 
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Justificación e importancia del Estudio 

 Conveniencia  

El desarrollo de esta investigación se justifica por la necesidad de fortalecer el aprendizaje matemático 

de las estudiantes de quinto grado “B” de la I.E. Pública N.° 50003 Santa Rosa–Cusco. De acuerdo con los 

resultados obtenidos en la Evaluación Diagnóstica 2025, el 60 % de las estudiantes se ubicó en los niveles 

Inicio y Proceso respecto al desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Estos 

resultados permitieron reconocer dificultades relacionadas con la comprensión y vinculación de los datos, 

el análisis de situaciones problemáticas y la selección de procedimientos de cálculo adecuados. 

Ante esta situación, se consideró pertinente incorporar los juegos lúdicos como parte de la intervención 

pedagógica, generando experiencias de aprendizaje caracterizadas por una participación activa de las 

estudiantes durante la resolución de problemas matemáticos. De esta manera, el estudio buscó fortalecer 

progresivamente las capacidades vinculadas con la competencia “Resuelve problemas de cantidad” y 

favorecer mejores niveles de logro en las estudiantes. 

Relevancia Social  

El estudio adquiere relevancia social al aportar al fortalecimiento de los aprendizajes matemáticos de 

las estudiantes, especialmente de las capacidades que integran la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad”. Mediante el empleo de actividades lúdicas vinculadas con situaciones matemáticas, se propició 

que las estudiantes participaran de manera activa, analizaran problemas y pusieran en práctica diferentes 

procedimientos para encontrar soluciones. 

Los resultados obtenidos también constituyen un referente para los docentes, pues permiten conocer los 

cambios alcanzados después de incorporar los juegos lúdicos en las sesiones de aprendizaje. Asimismo, la 

experiencia desarrollada puede servir como una alternativa pedagógica para promover una enseñanza de la 

matemática más participativa y vinculada con las características y necesidades de las estudiantes. 

Por otra parte, la propuesta incorporó juegos conocidos y elementos cercanos al contexto de las 

estudiantes, los cuales fueron adaptados con propósitos matemáticos. Esta forma de trabajo permitió 

integrar lo lúdico con la resolución de problemas, mostrando una manera de aprovechar recursos del entorno 

dentro de las experiencias de aprendizaje. En ese sentido, la investigación aporta una experiencia educativa 

que puede ser considerada para enriquecer las prácticas pedagógicas orientadas al desarrollo de 

competencias matemáticas. 
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Valor Teórico  

El valor teórico del estudio radica en que genera información empírica acerca del empleo de actividades 

lúdicas para favorecer el aprendizaje relacionado con la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en 

educación primaria. Aunque se dispone de antecedentes nacionales e internacionales que abordan el juego 

como recurso para la enseñanza de la Matemática, existe menor evidencia procedente de instituciones 

educativas públicas del contexto cusqueño centrada específicamente en esta competencia. 

En este marco, los hallazgos obtenidos permiten analizar los planteamientos teóricos que sustentan tanto 

la resolución de problemas como el aprendizaje basado en experiencias lúdicas dentro de una realidad 

educativa concreta. De este modo, la investigación aporta información que amplía la comprensión sobre el 

uso pedagógico del juego en el aprendizaje matemático y puede servir como antecedente para posteriores 

estudios que examinen esta estrategia en el desarrollo de competencias matemáticas en estudiantes de 

educación primaria. 

 Valor Metodológico  

El aporte metodológico de esta investigación se sustenta en la organización de un proceso de 

intervención con un solo grupo, evaluado antes y después del desarrollo de las actividades lúdicas mediante 

un pretest y un postest. Esta estructura permitió obtener información cuantitativa sobre las variaciones 

registradas en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Asimismo, el estudio comprende 

procedimientos e instrumentos previamente definidos para la recolección, organización y análisis de los 

datos, los cuales pueden ser considerados como referencia en posteriores investigaciones que desarrollen 

propuestas pedagógicas semejantes en el área de Matemática. En este sentido, la experiencia metodológica 

desarrollada ofrece elementos que pueden ser adaptados a otros estudios del nivel primario, considerando 

las características particulares de cada contexto educativo. 

Implicancias Prácticas 

Las implicancias prácticas del estudio se relacionan con la posibilidad de aprovechar la experiencia 

desarrollada con juegos lúdicos como apoyo para el trabajo pedagógico de la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad” en educación primaria. La intervención realizada ofrece una propuesta organizada 

de actividades que puede orientar al docente en la preparación de experiencias matemáticas destinadas a 

trabajar la representación de cantidades, la comprensión de números y operaciones, el empleo de estrategias 

de cálculo y la argumentación de los procedimientos utilizados por las estudiantes. 
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Los hallazgos obtenidos también aportarán elementos para incorporar actividades lúdicas dentro de la 

enseñanza de la Matemática, propiciando que las estudiantes participen, intercambien estrategias y afronten 

situaciones problemáticas mediante experiencias diferentes a las actividades convencionales. La propuesta 

puede ser tomada como referencia por docentes que deseen adaptar este tipo de recursos a las características, 

necesidades y contexto de sus estudiantes. 

Un aporte práctico adicional fue la adecuación de diversos recursos utilizados durante las sesiones. Se 

recuperaron juegos tradicionales como el plig plag, el elástico, los llajes y los tiros, los cuales fueron 

vinculados con desafíos matemáticos. Asimismo, se elaboraron materiales propios como “Caminos del 

Inca”, empleado para trabajar situaciones de multiplicación; la ruleta de fracciones; el juego del mercado; 

el pupitablero y otros recursos confeccionados con botellas, tapas y materiales reutilizables para desarrollar 

diferentes situaciones de aprendizaje. Estos materiales muestran que es posible diseñar experiencias lúdicas 

a partir de recursos accesibles y contextualizados a la realidad de las estudiantes. 

En ese sentido, la propuesta desarrollada no se limita a los resultados obtenidos en la investigación, sino 

que deja un conjunto de juegos y materiales que pueden ser adaptados por los docentes para otras 

experiencias de aprendizaje. Su elaboración con recursos de fácil acceso y la incorporación de elementos 

cercanos al contexto cusqueño constituyen alternativas prácticas para abordar contenidos matemáticos de 

manera participativa en el nivel primario. 

 Delimitación de la Investigación  

Delimitación Espacial 

La delimitación espacial establece el contexto geográfico e institucional en el que se desarrolló la 

investigación. En la siguiente tabla se presenta la ubicación y las principales características de la institución 

educativa donde se ejecutó el estudio. 
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Tabla 1 Delimitación Espacial 

Aspecto Descripción 

País Perú 

Departamento / Región Cusco 

Provincia Cusco 

Distrito Cusco 

Dirección Calle San Andrés N.º 414 

Institución Educativa I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa 

Gestión Pública 

Modalidad Educación Básica Regular (EBR) 

Nivel educativo Educación Primaria 

Población de estudio Niñas de 5. ° grado "B" 

Ámbito Urbano 

Nota 1: Elaboración Propia 

Delimitación Temporal 

La presente investigación se desarrolló durante el año 2025. El proceso de recolección de datos se inició 

con la aplicación del pretest en el mes de octubre, con la finalidad de identificar el nivel inicial de la 

competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las estudiantes participantes. Posteriormente, entre el 21 

de octubre y el 26 de noviembre de 2025, se ejecutó la intervención pedagógica basada en juegos lúdicos. 

Finalizada la intervención, se aplicó el post-test durante los últimos días del mes de noviembre para evaluar 

los cambios producidos en la competencia estudiada. Finalmente, durante el mes de diciembre se realizó el 

procesamiento, análisis e interpretación de los datos obtenidos, permitiendo la elaboración de los resultados 

y conclusiones de la investigación. 

Delimitación Social 

La delimitación social de la investigación estuvo constituida por las estudiantes del quinto grado de 

educación primaria de la Institución Educativa Pública N.º 50003 Santa Rosa del Cusco. Dicho grado estuvo 

conformado por 40 estudiantes distribuidas en las secciones "A" y "B". Sin embargo, la investigación se 

desarrolló únicamente con las 20 niñas de la sección "B", quienes conformaron la muestra de estudio y 

participaron en la aplicación del pretest, la intervención basada en juegos lúdicos y el post-test. 

 Limitaciones de la Investigación  

La presente investigación se desarrolló con una muestra reducida conformada por 20 niñas del quinto 

grado "B" de la Institución Educativa Pública N.º 50003 Santa Rosa del Cusco. Asimismo, la muestra estuvo 

integrada exclusivamente por estudiantes del sexo femenino y fue seleccionada mediante un muestreo no 
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probabilístico por conveniencia. En consecuencia, los resultados obtenidos son representativos del grupo 

estudiado; sin embargo, su generalización a otras instituciones educativas o contextos debe realizarse con 

cautela. Por otra parte, el estudio se enmarcó en un diseño preexperimental con un solo grupo y mediciones 

de pretest y post-test, lo que limita la posibilidad de atribuir los cambios observados exclusivamente a la 

intervención realizada. Por ello, los resultados evidencian una influencia significativa de los juegos lúdicos 

sobre la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, aunque no permiten establecer relaciones de 

causalidad con el mismo nivel de rigor que un diseño experimental o cuasiexperimental. 

Asimismo, durante el desarrollo de la investigación se presentaron algunas limitaciones relacionadas 

con el calendario institucional. Diversas actividades académicas, formativas y extracurriculares 

programadas por la institución educativa ocasionaron modificaciones en algunas fechas inicialmente 

previstas para la ejecución de las sesiones de aprendizaje, requiriéndose reajustes en la planificación de la 

intervención. Estas situaciones redujeron la disponibilidad de tiempo en determinados momentos del 

proceso investigativo y exigieron una adecuada reorganización para garantizar el cumplimiento de los 

objetivos propuestos. 
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PARTE I MARCO TEÓRICO CONCEPTUAL 

1.1 Antecedentes de la Investigación 

1.1.1. Antecedentes Internacionales 

Córdova Romero et al. (2023), en su estudio evaluaron la aplicación de juegos tradicionales, como el bingo 

matemático, las ruletas y diversas actividades motoras, en estudiantes de educación primaria, con el 

propósito de determinar su impacto en el aprendizaje matemático. La investigación empleó un diseño 

pretest-postest, mediante la comparación de un grupo intervenido con un grupo control, para evaluar 

cambios relacionados con el cálculo, el razonamiento y la resolución de problemas. Los resultados 

evidenciaron mejoras estadísticamente significativas en el desempeño matemático del grupo experimental, 

mostrando que los juegos tradicionales favorecieron el pensamiento operativo, la atención y la toma de 

decisiones. En conclusión, las autoras señalaron que estas actividades lúdicas incrementaron la motivación, 

mejoraron la disposición de los estudiantes para participar y favorecieron el uso de estrategias mentales 

relacionadas con la resolución de problemas. Este antecedente se relaciona con la presente investigación 

porque sustenta el uso de juegos tradicionales como recurso pedagógico para favorecer el aprendizaje 

matemático y el desarrollo de habilidades relacionadas con la resolución de problemas en estudiantes de 

educación primaria. 

Winardi & Jupri (2025), en su revisión sistemática titulada Implementation of folk games 

ethnomathematics in mathematics learning: A systematic literature review, analizaron investigaciones 

publicadas entre 2015 y 2025 relacionadas con la etnomatemática presente en juegos tradicionales de 

Indonesia y su implementación en el aprendizaje de la Matemática. Los autores identificaron diversos 

juegos tradicionales que incorporan conceptos matemáticos y encontraron que su utilización en el proceso 

educativo contribuye a reducir las dificultades de los estudiantes para comprender determinados conceptos, 

mejorar los resultados de aprendizaje, favorecer la comprensión de los contenidos matemáticos, desarrollar 

el pensamiento creativo y fortalecer las conexiones matemáticas. Asimismo, señalaron que la incorporación 

de elementos culturales en las actividades matemáticas permite generar experiencias de aprendizaje más 

interesantes, contextualizadas y significativas. En conclusión, los autores destacan el valor educativo de 

integrar los juegos tradicionales y la etnomatemática en la enseñanza de la Matemática. Este antecedente 

se relaciona con la presente investigación porque respalda la incorporación de actividades lúdicas 

vinculadas con el contexto cultural de los estudiantes como una alternativa para favorecer el aprendizaje 

matemático, aspecto que guarda relación con la propuesta de emplear juegos lúdicos adaptados al contexto 

de las estudiantes. 
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Tenesaca Simancas et al. (2022), tuvieron como objetivo abordar el uso de juegos tradicionales para el 

aprendizaje de la Matemática en niños de 9 a 12 años de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural 

Bilingüe Mushuk Rimak, ubicada en la parroquia San Lucas del cantón Loja, Ecuador. La investigación 

fue de carácter descriptivo y se desarrolló con estudiantes de quinto, sexto y séptimo año, mediante la 

aplicación de una encuesta de 12 preguntas con escala Likert. Los resultados mostraron que el 92,2 % de 

los estudiantes presentó una valoración favorable hacia el aprendizaje de la Matemática mediante el juego, 

mientras que la totalidad de los participantes manifestó una opinión favorable respecto a la incorporación 

de estas actividades en el proceso de enseñanza. 

 Los autores plantearon que la integración de estos juegos con la enseñanza de la Matemática constituye 

una alternativa para favorecer el aprendizaje y contribuir al desarrollo del pensamiento lógico. Este 

antecedente se relaciona con la presente investigación porque evidencia la aceptación de los juegos 

tradicionales como recurso para el aprendizaje de la Matemática y resalta su pertinencia en contextos 

educativos en los que las actividades lúdicas pueden vincularse con las características culturales de los 

estudiantes. 

1.1.2 Antecedentes nacionales 

 Chavez del Valle (2023),  desarrolló una investigación orientada a analizar la influencia de los juegos 

lúdicos en el desarrollo de dicha competencia matemática. El estudio siguió un enfoque cuantitativo, de 

nivel explicativo y diseño preexperimental, considerando evaluaciones antes y después de la intervención 

en un único grupo. La población estuvo integrada por 42 estudiantes y se seleccionó una muestra de 22 

escolares de primer grado de primaria. Para obtener la información se empleó un cuestionario. 

Los hallazgos mostraron cambios favorables en el desempeño de los estudiantes después de la aplicación 

de los juegos, por lo que el autor concluyó que esta estrategia contribuyó al desarrollo de la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad”. Este estudio constituye un referente importante para la presente 

investigación, ya que ambas propuestas incorporan los juegos lúdicos como estrategia para fortalecer la 

misma competencia matemática. Asimismo, coinciden en el empleo de un diseño preexperimental con 

mediciones previas y posteriores a la intervención. No obstante, se distinguen principalmente por el grado 

escolar de los participantes y por las particularidades del contexto educativo en el que fueron desarrolladas. 

Pinedo Hoyos & Gonzales Silvano (2024), realizaron un estudio orientado a comprobar la eficacia de 

los juegos matemáticos en el fortalecimiento de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en 

estudiantes de segundo grado de primaria de una institución educativa de Ucayali. La investigación fue de 

tipo aplicada y adoptó un diseño cuasiexperimental, mediante evaluaciones realizadas antes y después de 
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la intervención. Los resultados mostraron avances significativos en el nivel de desempeño de los estudiantes 

tras el desarrollo de las actividades propuestas. Asimismo, los autores señalaron que el uso de juegos 

matemáticos contribuyó a la comprensión de situaciones problemáticas, al razonamiento y al desempeño 

de los participantes. 

Este estudio aporta evidencia relevante para la presente investigación, debido a que emplea actividades 

lúdicas con la finalidad de fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Ambas 

investigaciones coinciden en valorar el juego como un recurso pedagógico para el aprendizaje de la 

matemática; sin embargo, presentan diferencias respecto al grado escolar de los participantes, el diseño 

metodológico y las características de la intervención desarrollada. 

Villanueva Eduardo (2024), desarrolló una investigación con la finalidad de establecer en qué medida 

el empleo del juego didáctico favorece el aprendizaje de la Matemática en estudiantes de primer grado de 

primaria de una institución educativa de Ucayali. El estudio siguió un enfoque cuantitativo, de nivel 

explicativo y diseño preexperimental, considerando un solo grupo conformado por 20 estudiantes, quienes 

fueron evaluados antes y después de la intervención. La información se recogió mediante una lista de cotejo 

y la propuesta estuvo constituida por quince sesiones sustentadas en juegos didácticos. 

Antes de la intervención, el 55 % de los participantes se encontraba en el nivel inicio. Posteriormente, 

el 55 % se ubicó en proceso y el 45 % alcanzó el logro esperado, evidenciándose un avance en el aprendizaje 

matemático. Asimismo, mediante la prueba t de Student se obtuvo un nivel de significancia inferior a 0,001, 

resultado que permitió respaldar estadísticamente el efecto favorable de la estrategia aplicada. 

Este antecedente resulta pertinente para la presente investigación porque incorpora el juego como 

estrategia de intervención y emplea un diseño preexperimental con evaluaciones realizadas antes y después 

de su aplicación. Estas coincidencias metodológicas permiten considerar sus resultados como un referente 

para analizar los cambios alcanzados mediante la implementación de actividades lúdicas. 

 Marquina Cordero (2023), realizó una investigación dirigida a establecer la relación entre los juegos 

didácticos y las competencias matemáticas en estudiantes del nivel primario de una institución educativa 

del distrito de Tambo, Ayacucho. Metodológicamente, el estudio adoptó un enfoque cuantitativo y un 

diseño correlacional. Participaron 71 estudiantes, a quienes se aplicaron instrumentos basados en encuestas 

y cuestionarios con escala tipo Likert. 

El análisis estadístico mostró una asociación significativa entre los juegos didácticos y las competencias 

matemáticas (Rho = .756; p < .05). También se identificaron relaciones significativas al considerar 
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diferentes modalidades de juego, entre ellas los juegos tradicionales, de salón y de mesa. A partir de estos 

hallazgos, la autora destacó la importancia de las actividades lúdicas para promover la participación, la 

motivación y el razonamiento matemático de los estudiantes. 

El aporte de este antecedente a la presente investigación radica en que proporciona evidencia sobre la 

relación existente entre las actividades lúdicas y el desarrollo de competencias matemáticas. No obstante, 

ambos estudios presentan diferencias metodológicas: Marquina Cordero (2023) examinó la asociación entre 

las variables mediante un diseño correlacional, mientras que la presente investigación emplea un diseño 

preexperimental con mediciones de pretest y postest para analizar los cambios producidos después de la 

aplicación de los juegos lúdicos. 

Chinchayhuara Ramirez (2025), realizó una investigación dirigida a analizar la influencia de los juegos 

de mesa en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de segundo 

grado de primaria de una institución educativa de Huánuco. El estudio siguió un diseño cuasiexperimental 

y contó con la participación de 58 estudiantes, organizados en un grupo experimental y otro de control. Para 

valorar los cambios en el desempeño se efectuaron mediciones antes y después de la intervención. La 

propuesta comprendió veinte sesiones en las que se desarrollaron actividades lúdicas mediante el empleo 

de tableros, tarjetas y otras dinámicas estructuradas para la resolución de situaciones matemáticas. 

Los resultados mostraron un avance considerable en el grupo que participó en la intervención, cuyo 

porcentaje en el nivel de logro se incrementó de 34,4 % a 95,6 %; por su parte, el grupo control registró un 

58,8 %. A partir de estos resultados, la autora concluyó que la incorporación de juegos de mesa contribuyó 

favorablemente al fortalecimiento de la resolución de problemas de cantidad, además de promover la 

motivación, la participación y el empleo de procedimientos matemáticos. 

Este antecedente aporta evidencia relevante para la presente investigación, puesto que ambas propuestas 

utilizan actividades basadas en el juego para fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad” 

y consideran evaluaciones previas y posteriores a la intervención. Sin embargo, difieren en el diseño 

metodológico y en las características de los participantes: Chinchayhuara Ramirez (2025) trabajó con un 

diseño cuasiexperimental que incluyó grupos experimental y control, mientras que la presente investigación 

empleó un diseño preexperimental con un único grupo de estudiantes de quinto grado de primaria. 

Ingaruca Yauri (2024),  desarrolló una investigación orientada a determinar los efectos de los juegos 

matemáticos en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de quinto grado de 

primaria de una institución educativa de Tarma. El estudio empleó un diseño cuasiexperimental y consideró 

evaluaciones de entrada y salida para identificar las variaciones producidas tras la intervención pedagógica. 



32 

 

 

Los hallazgos mostraron avances en el desempeño matemático de los estudiantes que participaron en la 

propuesta, particularmente en la comprensión de procedimientos y en la resolución de situaciones 

problemáticas. A partir de estos resultados, la autora concluyó que la incorporación sistemática de juegos 

matemáticos produjo cambios favorables en el aprendizaje de los participantes. 

Este estudio constituye un aporte para la presente investigación debido a que ambos trabajos incorporan 

el juego en el aprendizaje matemático y centran su atención en la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad”. Además, resulta especialmente pertinente porque fue desarrollado con estudiantes de quinto 

grado de primaria, al igual que la presente investigación. No obstante, se distinguen en el diseño 

metodológico empleado, un estudio cuasiexperimental, mientras que la presente investigación corresponde 

a un diseño preexperimental con un solo grupo evaluado mediante pretest y postest. 

En conjunto, las investigaciones desarrolladas en el ámbito nacional muestran que las propuestas 

basadas en juegos han sido incorporadas en diferentes contextos escolares para fortalecer el aprendizaje 

matemático. A pesar de las diferencias existentes en cuanto al grado de estudio, tipo de juego y diseño 

metodológico, los hallazgos reportados coinciden en señalar avances relacionados con la resolución de 

problemas, el razonamiento matemático y el desempeño de los estudiantes. Asimismo, algunas 

investigaciones destacan una mayor participación y motivación durante el desarrollo de las actividades. 

Estos aportes brindan sustento empírico a la presente investigación y permiten contrastar sus resultados con 

experiencias previas en las que el componente lúdico fue integrado al proceso de enseñanza y aprendizaje 

de la Matemática. 

1.1.3 Antecedente local 

Yanque Quiñones (2023), desarrolló una investigación en estudiantes de segundo grado de primaria de 

una institución educativa de Ocobamba, Canchis-Cusco, con la finalidad de incorporar juegos andinos como 

estrategia pedagógica para fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. El estudio se 

desarrolló desde un enfoque cualitativo, con alcance descriptivo y bajo la modalidad de investigación-

acción. La propuesta recuperó conocimientos de integrantes de la comunidad (yachaq) e incorporó prácticas 

lúdicas tradicionales como el kipitis, pakiti y coco-cocos. 

A partir de la experiencia desarrollada, se identificaron aprendizajes relacionados con el conteo, el 

reconocimiento de números pares e impares, la resolución de situaciones vinculadas con las cuatro 

operaciones, la seriación, la comparación y la representación de cantidades. La autora destacó, además, que 

la incorporación de elementos propios de la cultura de los estudiantes permitió vincular el aprendizaje 

matemático con su entorno y promover valores asociados con la convivencia comunitaria. 
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Este antecedente resulta pertinente para la presente investigación por haberse desarrollado en la región 

Cusco y por incorporar el juego como recurso para trabajar la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad”. Asimismo, ambas propuestas consideran situaciones lúdicas relacionadas con el contexto de los 

estudiantes. Sin embargo, presentan diferencias en el grado escolar y, principalmente, en su metodología, 

dado que Yanque Quiñones (2023) abordó el fenómeno desde una perspectiva cualitativa mediante 

investigación-acción, mientras que la presente investigación adopta un enfoque cuantitativo y un diseño 

preexperimental con mediciones de pretest y postest. 

El estudio realizado en el contexto local permite reconocer el valor de integrar elementos culturales y 

prácticas lúdicas propias del entorno en las experiencias de aprendizaje de Matemática. A su vez, sus 

características metodológicas muestran la importancia de ampliar el análisis mediante estudios cuantitativos 

que permitan valorar los cambios alcanzados después de una intervención. En esa perspectiva, la presente 

investigación incorpora diversos juegos lúdicos y situaciones matemáticas contextualizadas para analizar, 

mediante mediciones antes y después de su aplicación, las variaciones producidas en la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de educación primaria. 

1.2 Bases Teórico científicas  

1.2.1 Respecto a la variable Resuelve Problemas de Cantidad 

A. Enfoque por competencias 

A. Enfoque por competencias 

El enfoque por competencias constituye uno de los fundamentos que orientan el proceso educativo, 

debido a que plantea que aprender implica utilizar de forma integrada diversos recursos para responder 

adecuadamente a las situaciones que se presentan. Desde esta perspectiva, el estudiante no se limita a 

acumular información, sino que articula conocimientos, habilidades y actitudes para desenvolverse de 

manera pertinente frente a diferentes circunstancias. En ese sentido, una competencia se evidencia cuando 

los aprendizajes adquiridos son movilizados para afrontar desafíos, solucionar problemas y actuar de 

acuerdo con las demandas del contexto (Ministerio de Educación, 2016). 

Bajo este enfoque, el estudiante asume un papel activo en la construcción y utilización de sus 

aprendizajes. Por ello, las experiencias educativas deben plantear situaciones que le permitan integrar los 

recursos que posee y emplearlos con una finalidad determinada. Esto implica proponer desafíos vinculados 
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con contextos significativos, de modo que los conocimientos adquiridos trasciendan su aprendizaje aislado 

y puedan ser utilizados ante diversas situaciones de la vida cotidiana (Ministerio de Educación, 2016). 

En Matemática, el enfoque por competencias implica superar una enseñanza centrada únicamente en la 

repetición de procedimientos y la memorización de contenidos. El aprendizaje matemático requiere que los 

estudiantes comprendan situaciones, establezcan relaciones, seleccionen procedimientos, representen 

información, comuniquen sus razonamientos y justifiquen las decisiones adoptadas durante la búsqueda de 

una solución. Por consiguiente, las experiencias de aprendizaje deben favorecer la participación activa del 

estudiante frente a situaciones problemáticas que le permitan movilizar de manera articulada las 

capacidades correspondientes a las competencias matemáticas (Ministerio de Educación, 2016). 

B. Competencia “Resuelve problemas de cantidad” 

La competencia “Resuelve problemas de cantidad” se orienta al desarrollo de la capacidad del estudiante 

para comprender y afrontar diversas situaciones vinculadas con cantidades, números y operaciones. Su 

desarrollo supone analizar la información presentada, reconocer las relaciones existentes entre los datos y 

expresarlas matemáticamente para encontrar una solución. Asimismo, involucra la elección de estrategias 

y procedimientos de cálculo adecuados, así como la comprobación de los resultados obtenidos en función 

de las condiciones planteadas en el problema (Ministerio de Educación, 2016). 

El desarrollo de esta competencia va más allá de realizar cálculos o aplicar operaciones de manera 

mecánica, pues demanda que el estudiante comprenda la situación problemática y tome decisiones respecto 

a cómo abordarla. Para ello, puede recurrir a diferentes representaciones y procedimientos, además de 

explicar el proceso seguido y fundamentar sus respuestas mediante el razonamiento matemático. En 

consecuencia, resolver problemas de cantidad supone poner en práctica, de forma articulada, las 

capacidades que conforman esta competencia (Ministerio de Educación, 2016). 

C. Capacidades de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” 

El desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” implica la articulación de cuatro 

capacidades que permiten al estudiante desenvolverse ante diversas situaciones matemáticas relacionadas 

con cantidades, números y operaciones. Estas capacidades se movilizan de manera conjunta durante la 

comprensión del problema, la representación de la información, la elección de procedimientos y la 

fundamentación de las respuestas obtenidas (Ministerio de Educación, 2016). Para efectos de la presente 

investigación, las cuatro capacidades establecidas en el Currículo Nacional fueron asumidas como 

dimensiones de la variable dependiente. 
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a. Traduce cantidades a expresiones numéricas 

Esta capacidad se evidencia cuando el estudiante analiza una situación problemática, identifica la 

información disponible y determina los vínculos que existen entre las cantidades involucradas. A partir de 

dicha comprensión, representa matemáticamente la situación mediante expresiones numéricas que reflejan 

las relaciones identificadas. Además, supone comprobar que la representación formulada y la respuesta 

alcanzada sean coherentes con lo planteado inicialmente en el problema (Ministerio de Educación, 2016). 

b. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones 

Esta capacidad permite al estudiante manifestar lo que comprende acerca de los números y las 

operaciones matemáticas, así como explicar las relaciones y propiedades que reconoce al resolver diferentes 

situaciones. Para comunicar estas ideas, puede recurrir a diversas representaciones y al uso de expresiones 

matemáticas que le permitan organizar, interpretar y transmitir información vinculada con cantidades y 

operaciones (Ministerio de Educación, 2016). 

c. Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

Esta capacidad implica que el estudiante determine y ponga en práctica distintas formas de proceder 

para encontrar la solución a una situación problemática. De acuerdo con las características del problema, 

puede elegir o adecuar procedimientos que involucren cálculos mentales o escritos, estimaciones y 

aproximaciones, valorando cuál de ellos resulta pertinente para obtener una respuesta acorde con lo 

planteado (Ministerio de Educación, 2016). 

d. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones 

Esta capacidad se manifiesta cuando el estudiante plantea ideas acerca de los vínculos que identifica 

entre los números, las operaciones y sus propiedades, y logra fundamentarlas mediante sus conocimientos 

matemáticos. Para ello, puede recurrir a ejemplos, comparaciones u otras formas de razonamiento que le 

permitan explicar por qué considera válida una determinada afirmación. Asimismo, comprende la 

posibilidad de comprobar o cuestionar dichas ideas a partir de argumentos que sustenten el procedimiento 

y la respuesta obtenida (Ministerio de Educación, 2016). 

De manera articulada, las cuatro capacidades descritas intervienen en el desarrollo de la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad”, pues abarcan distintos procesos que el estudiante moviliza al enfrentarse 

a una situación problemática. En esta investigación, dichas capacidades fueron consideradas como 



36 

 

 

dimensiones de la variable dependiente, lo que permitió analizar los cambios alcanzados por las estudiantes 

en cada una de ellas. 

e. Desempeños 

Según el Ministerio de Educación (2016), los desempeños son descripciones específicas de las 

actuaciones que realizan los estudiantes en relación con el desarrollo de las competencias. Estos permiten 

evidenciar de manera concreta cómo el estudiante moviliza sus capacidades en determinadas situaciones y 

de acuerdo con el grado o nivel educativo en el que se encuentra. En este sentido, los desempeños permiten 

observar la forma en que las capacidades se manifiestan durante el aprendizaje. 

En la presente investigación, los desempeños se consideran como referentes curriculares para orientar 

el desarrollo de las cuatro capacidades que conforman las dimensiones del estudio. Por ello, no se 

consideran dimensiones independientes, sino manifestaciones observables que permiten evidenciar el 

desarrollo de las capacidades de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. 

D. Formación basada en competencias 

El aprendizaje adquiere mayor sentido cuando el estudiante logra utilizar lo aprendido para responder a 

diferentes situaciones de su entorno. Desde esta perspectiva, Tobón (2006), señala que el desarrollo de 

competencias implica integrar conocimientos, habilidades, valores y actitudes para actuar de manera 

pertinente frente a las situaciones que se presentan. Por ello, ser competente no significa únicamente 

conocer determinados contenidos, sino también saber cómo y cuándo utilizarlos para comprender 

situaciones, tomar decisiones y plantear soluciones. 

En la presente investigación, este planteamiento permite comprender los juegos lúdicos como 

experiencias que brindan a las estudiantes oportunidades para aplicar sus conocimientos matemáticos frente 

a diferentes retos. Durante estas actividades, las estudiantes deben comprender las situaciones planteadas, 

seleccionar procedimientos, ponerlos en práctica y revisar los resultados obtenidos. De esta manera, los 

juegos lúdicos favorecen la movilización de conocimientos y capacidades relacionadas con la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad”. 

E. Teoría Heurística de Pólya 

Los aportes de (Pólya, 1965),constituyen un referente para comprender el proceso que sigue una persona 

al enfrentarse a un problema matemático. Su propuesta organiza la resolución de problemas en cuatro 

etapas: comprender el problema, elaborar un plan, ejecutar el plan y revisar la solución. Este procedimiento 
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orienta al estudiante a reconocer la información disponible, determinar una posible estrategia, ponerla en 

práctica y posteriormente comprobar si la respuesta alcanzada es coherente con lo solicitado. De esta 

manera, la resolución de problemas se concibe como un proceso reflexivo en el que el estudiante analiza, 

toma decisiones y evalúa el procedimiento empleado. 

Esta investigación adopta esta teoría porque los juegos lúdicos plantearán desafíos matemáticos que 

requerirán comprender situaciones, establecer estrategias, ejecutar procedimientos y verificar resultados. 

De esta manera, las estudiantes fortalecerán progresivamente su capacidad para resolver problemas 

relacionados con cantidades y operaciones matemáticas. 

F. Teoría de los Campos Conceptuales 

Desde la perspectiva de (Vergnaud, 1990) ,el aprendizaje de la matemática se construye progresivamente 

cuando el estudiante se enfrenta a una variedad de situaciones que requieren poner en práctica diferentes 

conceptos, procedimientos y formas de representación. En este proceso, los conocimientos no se desarrollan 

de manera independiente, sino que adquieren sentido a partir de las relaciones que el estudiante establece 

entre las situaciones que enfrenta y los recursos matemáticos que utiliza para resolverlas. Así, la experiencia 

frente a diversos problemas contribuye a reorganizar y ampliar los conocimientos que forman parte de un 

determinado campo conceptual. 

Esta teoría se vincula con la presente investigación porque los juegos lúdicos desarrollados propusieron 

diferentes situaciones relacionadas con cantidades y operaciones, en las cuales las estudiantes tuvieron que 

interpretar información, establecer relaciones, seleccionar procedimientos y representar posibles 

soluciones. La diversidad de situaciones planteadas mediante los juegos permitió que las estudiantes 

movilizaran sus conocimientos matemáticos y emplearan distintas estrategias para afrontar los problemas 

propuestos. En este sentido, los aportes de Vergnaud brindan sustento teórico al trabajo realizado para 

fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. 

G. Teoría de la Educación Matemática Realista 

Freudenthal (1991), sostiene que la enseñanza de la Matemática debe partir de situaciones significativas 

y cercanas a la realidad de los estudiantes. Desde este enfoque, el aprendizaje matemático se desarrolla 

cuando los estudiantes tienen la oportunidad de explorar, interpretar y resolver situaciones contextualizadas, 

construyendo progresivamente conceptos y procedimientos matemáticos. El autor considera que la 

Matemática debe entenderse como una actividad humana relacionada con experiencias concretas y 

comprensibles para el estudiante. 



38 

 

 

Esta teoría sustenta la contextualización de los juegos empleados en la presente investigación, debido a 

que las actividades propuestas incorporan situaciones cercanas a la realidad de las estudiantes y elementos 

de su contexto sociocultural. A través de estas experiencias, las estudiantes podrán interpretar cantidades, 

seleccionar estrategias y resolver problemas de manera reflexiva y significativa. 

1.2.2 Respecto a la variable Juegos Lúdicos 

A.  Aprendizaje Basado en Juegos 

El Aprendizaje Basado en Juegos constituye una metodología activa que incorpora el juego dentro del 

proceso educativo con una finalidad pedagógica definida. De acuerdo con Solas Martínez et al. (2023), esta 

metodología permite integrar elementos propios del juego, como los desafíos, reglas, metas, participación 

y retroalimentación, dentro de experiencias orientadas al logro de aprendizajes. Desde esta perspectiva, el 

juego deja de ser considerado únicamente como una actividad recreativa y se convierte en un recurso 

mediante el cual los estudiantes pueden participar activamente, tomar decisiones y utilizar sus 

conocimientos para responder a diferentes situaciones. 

En el área de Matemática, el Aprendizaje Basado en Juegos puede generar situaciones que demanden el 

uso de conocimientos numéricos, procedimientos de cálculo, estrategias y formas de razonamiento. La 

presencia de desafíos y metas dentro de las actividades permite que los estudiantes empleen sus 

conocimientos matemáticos para buscar alternativas de solución, comprobar resultados y tomar decisiones 

durante el desarrollo del juego. 

En la presente investigación, este fundamento se concretó mediante la aplicación de juegos lúdicos 

desarrollados en sesiones de aprendizaje planificadas con una intención pedagógica. Las actividades 

incorporaron materiales, reglas, desafíos y situaciones relacionadas con cantidades y operaciones, de 

manera que las estudiantes debían utilizar sus conocimientos matemáticos para participar y alcanzar los 

propósitos establecidos en cada juego. 

Por tanto, el Aprendizaje Basado en Juegos constituye uno de los principales fundamentos de la variable 

independiente, debido a que permite explicar cómo una actividad lúdica planificada puede convertirse en 

una experiencia de aprendizaje. Sin embargo, la participación en un juego no garantiza por sí misma la 

construcción del aprendizaje, por lo que resulta necesario considerar también el acompañamiento y la 

orientación proporcionados durante la actividad. 
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B. Aprendizaje Guiado y andamiaje 

Wood et al. (1976, plantean que el aprendizaje puede ser favorecido mediante un proceso de orientación 

en el que una persona con mayor dominio proporciona apoyo al estudiante durante la realización de una 

tarea que inicialmente puede superar sus posibilidades de actuación independiente. Los autores explican 

este proceso mediante el concepto de scaffolding o andamiaje, entendido como una forma de apoyo tutorial 

que permite al aprendiz participar en la resolución de una tarea compleja mientras recibe ayuda en aquellos 

aspectos que todavía no puede realizar por sí mismo. Conforme el estudiante desarrolla mayor dominio de 

la actividad, el apoyo puede ajustarse de acuerdo con sus necesidades.  

Desde esta perspectiva, el estudiante mantiene una participación activa en su proceso de aprendizaje, 

mientras que el docente cumple una función de orientación y apoyo. La intervención del adulto no consiste 

simplemente en proporcionar la respuesta, sino en facilitar las condiciones necesarias para que el aprendiz 

pueda avanzar en la realización de la tarea y desarrollar progresivamente las habilidades requeridas para 

resolverla. Wood et al. (1976), identifican diferentes funciones de este acompañamiento tutorial 

relacionadas con mantener la participación en la tarea, reducir inicialmente su complejidad, orientar la 

atención hacia aspectos relevantes y apoyar la resolución de dificultades.  

En la presente investigación, este planteamiento permite fundamentar el acompañamiento docente 

desarrollado durante la aplicación de los juegos lúdicos. Las estudiantes participaron activamente en los 

desafíos matemáticos planteados, mientras que la docente proporcionó orientaciones, preguntas, materiales 

y apoyos de acuerdo con las dificultades identificadas durante el proceso. Esta orientación tuvo como 

finalidad favorecer que las estudiantes comprendieran las situaciones problemáticas, identificaran las 

relaciones entre los datos, seleccionaran procedimientos y avanzaran progresivamente hacia una resolución 

más autónoma. 

En este sentido, el aprendizaje guiado constituye un fundamento que permite establecer un vínculo entre 

los juegos lúdicos y la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, debido a que los desafíos propuestos 

mediante el juego estuvieron acompañados por una mediación pedagógica orientada a movilizar los 

procesos de comprensión, representación, selección de estrategias, cálculo y explicación de los 

procedimientos realizados. 

C. Teoría Sociocultural del Aprendizaje 

Desde la teoría sociocultural, (Vygotsky, 1978), sostiene que el aprendizaje se encuentra estrechamente 

relacionado con la interacción social y con la participación del estudiante en actividades compartidas con 
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otras personas. Uno de sus aportes fundamentales corresponde a la zona de desarrollo próximo, la cual 

alude al margen que existe entre las actividades que el estudiante logra desarrollar por sus propios medios 

y aquellas que consigue realizar cuando cuenta con el acompañamiento de otra persona o con el apoyo de 

sus pares. 

Desde esta perspectiva, la interacción permite que los estudiantes compartan conocimientos, contrasten 

procedimientos y construyan progresivamente nuevas formas de comprender y resolver las tareas. En el 

aprendizaje matemático, estas interacciones pueden presentarse cuando los estudiantes explican sus 

estrategias, observan otros procedimientos, comparan resultados y colaboran para encontrar soluciones. 

En la presente investigación, los juegos lúdicos generaron oportunidades para la interacción entre las 

estudiantes mediante actividades en las que podían intercambiar estrategias, comunicar procedimientos y 

participar conjuntamente en la resolución de los desafíos matemáticos. De esta manera, la teoría 

sociocultural complementa el aprendizaje guiado, debido a que permite comprender que el aprendizaje 

producido durante las actividades lúdicas no depende únicamente de la orientación docente, sino también 

de las interacciones y experiencias compartidas entre las propias estudiantes. 

Por tanto, el Aprendizaje Basado en Juegos, el aprendizaje guiado y la teoría sociocultural permiten 

explicar conjuntamente las condiciones pedagógicas en las que se desarrolló la variable independiente: 

participación activa mediante el juego, orientación docente e interacción entre pares. 

D. Teoría de la construcción del número 

Desde los planteamientos de la epistemología genética, Piaget (1975), considera que el conocimiento 

matemático no se adquiere únicamente mediante la transmisión de información o la repetición de 

procedimientos, sino que se construye progresivamente a partir de la actividad que realiza el sujeto al 

interactuar con los objetos y establecer relaciones entre ellos. Desde esta perspectiva, el estudiante participa 

activamente en la organización y transformación de sus conocimientos, desarrollando estructuras de 

pensamiento cada vez más complejas. 

En relación con la construcción del número, Piaget (1975), sostiene que su comprensión se desarrolla 

mediante la coordinación progresiva de estructuras lógicas vinculadas con la clasificación y la seriación. 

Por ello, comprender un número no significa solamente reconocer un símbolo o repetir una secuencia 

numérica, sino establecer relaciones entre los elementos de un conjunto, reconocer cantidades, determinar 

su orden y realizar operaciones sobre ellas. De esta manera, la noción de número se constituye 

progresivamente a través de las acciones y operaciones que realiza el sujeto. 
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Este planteamiento permite comprender que el aprendizaje matemático requiere experiencias en las que 

los estudiantes puedan manipular, comparar, ordenar, agrupar, representar y establecer relaciones entre 

cantidades. En el contexto de la presente investigación, esta perspectiva brinda sustento al empleo de juegos 

lúdicos como estrategia pedagógica, debido a que las actividades propuestas generan oportunidades para 

que las estudiantes participen activamente en situaciones que involucran números, cantidades y 

operaciones, en lugar de limitarse únicamente a la ejecución mecánica de ejercicios. 

Asimismo, la teoría de Piaget guarda relación con el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas 

de cantidad”, puesto que las situaciones lúdicas pueden favorecer que las estudiantes establezcan relaciones 

entre los datos de un problema, representen cantidades, seleccionen procedimientos de cálculo y reflexionen 

sobre las operaciones realizadas. En consecuencia, los juegos constituyen, dentro de la propuesta de esta 

investigación, situaciones de aprendizaje que permiten poner en acción conocimientos matemáticos y 

fortalecer progresivamente la comprensión de las relaciones numéricas. 

Definición de Términos  

1.3.1 Juegos lúdicos 

Solas Martínez et al. (2023), los juegos lúdicos son actividades planificadas que utilizan el juego con 

una finalidad pedagógica para favorecer la participación, la motivación y el aprendizaje de los estudiantes. 

Su aplicación permite generar experiencias dinámicas y significativas en las que los estudiantes pueden 

desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales. 

1.3.2 Juegos tradicionales 

Payà Rico (2020), los juegos tradicionales son actividades lúdicas transmitidas de generación en 

generación que forman parte de las prácticas culturales de una comunidad. Estos juegos permiten conservar 

costumbres, fortalecer la interacción social y favorecer la valoración de la identidad cultural. En el ámbito 

educativo, pueden adaptarse como recursos pedagógicos para generar experiencias de aprendizaje 

relacionadas con el contexto de los estudiantes. En la presente investigación, los juegos tradicionales fueron 

adaptados con fines pedagógicos para contribuir al desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad”. Para ello, se incorporaron actividades como el plig-plag, el elástico, los llases y los tiros, 

integradas con situaciones matemáticas contextualizadas y recursos didácticos elaborados para las sesiones. 
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1.3.3 Juegos matemáticos 

Según De Guzmán Ozámiz, (1984), los juegos matemáticos son actividades que, además de generar 

interés y satisfacción, contribuyen a fortalecer el pensamiento lógico, estimulan la creatividad y favorecen 

la búsqueda de alternativas ante situaciones problemáticas. En el ámbito educativo, constituyen un recurso 

que permite abordar contenidos matemáticos mediante experiencias dinámicas y participativas. 

1.3.4 Aprendizaje Basado en Juegos 

Según Solas Martínez et al. (2023), el Aprendizaje Basado en Juegos es una metodología que utiliza el 

juego como medio para favorecer el aprendizaje, mediante experiencias diseñadas o adaptadas de acuerdo 

con determinados objetivos educativos. Esta metodología busca que el estudiante participe activamente en 

experiencias lúdicas que permitan desarrollar conocimientos y habilidades.  

1.3.5 Tipo de juego 

Solas Martínez et al. (2023), el tipo de juego hace referencia a las características y modalidad del juego 

que se emplea dentro de la experiencia de aprendizaje. En el Aprendizaje Basado en Juegos pueden 

utilizarse diferentes modalidades, entre ellas juegos libres y juegos guiados, de acuerdo con el nivel de 

intervención del docente y la participación que se espera de los estudiantes.  

1.3.6 Participación de los estudiantes 

Solas Martínez et al. (2023), la participación de los estudiantes constituye un elemento importante del 

Aprendizaje Basado en Juegos, debido a que el estudiante asume un papel activo durante el desarrollo de 

las actividades lúdicas. Esta participación implica involucrarse en los desafíos planteados, tomar decisiones, 

interactuar con sus compañeros y actuar para alcanzar los objetivos propuestos.  

1.3.7 Procesos de aprendizaje mediante el juego 

Solas Martínez et al. (2023), señalan que los procesos de aprendizaje mediante el juego se desarrollan a 

través de experiencias prácticas en las que el estudiante participa activamente, experimenta, enfrenta 

desafíos y utiliza lo aprendido para alcanzar determinados objetivos educativos. Desde esta perspectiva, el 

juego trasciende su carácter recreativo y adquiere una finalidad pedagógica que contribuye a la construcción 

de conocimientos y al desarrollo de habilidades. 
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1.3.8 Competencia 

De acuerdo con el (Ministerio de Educación, 2016), una competencia supone la movilización articulada 

de diversas capacidades que permiten a la persona responder adecuadamente ante una situación y alcanzar 

una finalidad determinada. Su desarrollo requiere integrar y poner en práctica conocimientos, habilidades 

y actitudes de acuerdo con las exigencias del contexto. 

1.3.9 Criterios de evaluación 

Según el Ministerio de Educación (2016) los criterios de evaluación son referentes que permiten valorar 

el desarrollo de una competencia a partir de las evidencias producidas por los estudiantes. Estos permiten 

identificar los aspectos que deben observarse en las actuaciones o producciones de los estudiantes para 

determinar el nivel de desarrollo alcanzado. 
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PARTE II  

2.1 Variables de la Investigación  

2.1.1 Variable Independiente  

Se conceptualizan los juegos lúdicos de acuerdo con (Solas Martínez, Suárez Manzano, Martínez 

Redecillas, & Ruiz Ariza, 2023),como una metodología activa que emplea actividades y juegos 

estructurados con una finalidad pedagógica específica, orientados a promover la participación activa del 

estudiante, la interacción social, la motivación por el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas 

mediante la resolución de desafíos. En el contexto educativo, el juego trasciende su finalidad recreativa y 

adquiere un propósito formativo, mediante el cual los estudiantes pueden construir aprendizajes y fortalecer 

diferentes competencias a partir de experiencias significativas. 

Desde una perspectiva operacional, los juegos lúdicos se desarrollaron mediante un programa de 

intervención compuesto por 15 sesiones de aprendizaje orientadas al fortalecimiento de la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad” en las estudiantes de quinto grado de educación primaria. Las actividades 

comprendieron juegos numéricos, de lógica, estrategia y razonamiento, mediante los cuales se propició el 

involucramiento de las estudiantes, la colaboración entre pares, el intercambio de ideas y el interés durante 

las actividades. Asimismo, los juegos incluyeron situaciones problemáticas y desafíos matemáticos que 

permitieron explorar alternativas de solución, tomar decisiones, aplicar conocimientos matemáticos y 

reflexionar sobre los resultados alcanzados. 

La propuesta incorporó juegos tradicionales contextualizados (plig plag, elástico, llajes y tiros), así como 

recursos didácticos de elaboración propia, entre ellos “Caminos del Inca”, arquitectas matemáticas, la ruleta 

de fracciones, el juego del mercado, Bingo Matemático, materiales elaborados con botellas y tapas 

recicladas y pupitablero. Estas actividades propiciaron el involucramiento de las estudiantes, la 

colaboración entre compañeras, el interés por las tareas propuestas y la búsqueda de soluciones frente a 

diferentes situaciones matemáticas. 

2.1.2 Variable Dependiente 

De acuerdo con el (Ministerio de Educación, 2016),la competencia “Resuelve problemas de cantidad” 

comprende la capacidad del estudiante para afrontar situaciones en las que intervienen cantidades, números 

y operaciones matemáticas. Su desarrollo requiere interpretar la información disponible, establecer 



45 

 

 

relaciones entre los datos y emplear conocimientos numéricos para representar las situaciones planteadas, 

seleccionar procedimientos y encontrar soluciones pertinentes. 

Desde una perspectiva operacional, el desarrollo de esta competencia se evaluará mediante los resultados 

alcanzados por las estudiantes en el pretest y postest aplicados antes y después de la intervención. Para ello, 

se utilizará una prueba objetiva conformada por 26 ítems vinculados con los indicadores establecidos para 

cada dimensión de la variable. El instrumento permitirá recoger información sobre las cuatro dimensiones 

consideradas en el estudio: “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones”, “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo” y 

“Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. A partir de los puntajes 

obtenidos, se determinará el nivel alcanzado por las estudiantes antes y después de la aplicación de los 

juegos lúdicos. 

2.1.3 Operacionalización de Variables  

Tabla 2: Operacionalización de Variables 

Variable 
Definición 

Conceptual 

Definición 

Operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

 

 

 

 

 

“Resuelve 

Problemas 

de 

cantidad” 

Según 

Ministerio de 

Educación 

(2016), la 

competencia 

"Resuelve 

problemas de 

cantidad" es la 

dimensión del 

estudiante para 

comprender y 

resolver 

situaciones 

relacionadas con 

cantidades, 

números y 

operaciones 

matemáticas, 

Se evaluará 

mediante los 

resultados 

obtenidos en el 

pretest y postest, 

lo que permitirá 

identificar el 

nivel alcanzado 

por las 

estudiantes antes 

y después de la 

intervención. 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

  Convierte situaciones cotidianas 

en expresiones numéricas 

correctas. 

 

1,2,3 

 

 

Representa cantidades con 

operaciones matemáticas 

4, 5, 10, 

14, 15, 16 

Comunica 

su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones. 

Explica de manera clara el 

significado de números y 

operaciones. 

6, 23, 25 

 

 

Explica cómo se relacionan 

diferentes operaciones en un 

problema matemático 

24, 26 

Usa 

estrategias y 

procedimiento

s de 

estimación y 

cálculo. 

Aplica estimaciones para 

resolver problemas de manera 

rápida. 

17, 18 

 

 

Realiza cálculos correctos 

usando sumas, restas, 

multiplicaciones, divisiones y 

potencias. 

13, 19, 

20, 21, 22 
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utilizando 

estrategias y 

razonamiento 

lógico 

(Ministerio de 

Educación, 

2016). 

Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y 

las 

operaciones 

Describe el proceso para 

resolver problemas y justifica las 

operaciones elegidas. 
7, 8, 9, 11, 

12 

Juegos 

Lúdicos 

Según Solas 

Martínez et al. 

(2023), los 

juegos lúdicos 

son una 

metodología 

activa que 

emplea 

actividades con 

fines educativos 

para promover 

la participación, 

la interacción 

social, la 

motivación y el 

desarrollo de 

habilidades 

cognitivas 

mediante 

experiencias 

significativas de 

aprendizaje. 

La variable 

Juegos Lúdicos 

se desarrolló 

mediante una 

intervención 

conformada por 

15 sesiones, en 

las cuales se 

emplearon 

juegos 

numéricos, de 

lógica, estrategia 

y razonamiento 

para favorecer el 

desarrollo de la 

competencia 

“Resuelve 

problemas de 

cantidad” en las 

estudiantes de 

quinto grado de 

educación 

primaria. 

Tipo de 

Juego 

- Juegos numéricos 

- Juegos de lógica 

- Juegos de estrategia 

- Juegos de razonamiento 

 

Participaci

ón de los 

estudiantes 

➢ Participación activa. 

➢ Trabajo colaborativo. 

➢ Motivación e interés. 

➢ Interacción comunicativa. 

 

Procesos 

de aprendizaje 

mediante el 

juego 

 Resolución de retos mediante 

el juego. 

 Selección de estrategias 

durante el juego. 

 Desarrollo del razonamiento 

lógico. 

 Toma de decisiones durante el 

juego. 

 Reflexión sobre el proceso y 

la solución. 

 Retroalimentación durante el 

juego. 

 Desarrollo de la 

metacognición. 

 Creatividad en la resolución 

de retos. 

-  

Nota 2: Elaboración Propia 
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2.2 Método y diseño de Investigación  

2.2.1 Enfoque de Investigación 

De acuerdo con (Hernández Sampieri, 2014), el enfoque cuantitativo se caracteriza por trabajar con 

información expresada numéricamente y emplear procedimientos sistemáticos para contrastar las hipótesis 

formuladas mediante el análisis estadístico. La presente investigación se desarrolló bajo este enfoque, 

debido a que permitió medir los cambios alcanzados en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” 

después de la aplicación de los juegos lúdicos. Para ello, se obtuvieron datos cuantificables a partir del 

pretest y postest, los cuales fueron procesados estadísticamente para analizar e interpretar los resultados. 

2.2.2 Tipo de Investigación  

El presente estudio se enmarca dentro de una investigación aplicada, puesto que su objetivo no es 

únicamente generar conocimiento teórico, sino intervenir en una práctica educativa concreta: el uso de 

juegos para mejorar la competencia de resolución de problemas de cantidad. La investigación aplicada se 

caracteriza por su enfoque práctico y orientado a resolver problemas reales, empleando teorías existentes 

para diseñar intervenciones efectivas. Tal como señalan, la investigación aplicada busca soluciones 

prácticas para fenómenos del mundo real. 

2.2.3 Alcance o Nivel de Investigación  

La investigación presenta un alcance explicativo, debido a que busca analizar los cambios producidos 

en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” después de la aplicación de los juegos lúdicos en las 

estudiantes de quinto grado. Este nivel permite examinar la relación existente entre la intervención 

desarrollada y las variaciones observadas en el desempeño matemático de las participantes, a partir de la 

comparación de los resultados obtenidos antes y después de su aplicación (Arias Gonzáles, 2020). 

2.2.4 Diseño de Investigación 

El diseño metodológico del presente estudio es de tipo preexperimental, específicamente bajo la 

estructura de un solo grupo con mediciones antes y después. Según Hernández Sampier (2014), este diseño 

se utiliza cuando se trabaja con un único grupo al cual se le aplica un pretest, posteriormente se implementa 

la intervención educativa y finalmente se administra un postest para analizar los cambios obtenidos. En esta 

investigación, se aplicó una prueba piloto para validar el instrumento y, posteriormente, se desarrollaron 
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los juegos matemáticos únicamente en el grupo de estudio, comparando sus resultados antes y después de 

la intervención. 

El presente estudio adopta un diseño preexperimental de tipo pretest-postest con un solo grupo, 

representado gráficamente de la siguiente manera: 

G → O₁ → X → O₂ 

Donde: 

a) corresponde al grupo participante, integrado por 20 estudiantes de quinto grado “B”. 

b) O₁ representa la medición inicial realizada mediante el pretest, antes de desarrollar la intervención. 

c) X corresponde a la intervención pedagógica, constituida por 15 sesiones en las que se aplicaron 

juegos lúdicos orientados al fortalecimiento de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. 

d) O₂ representa la medición final efectuada mediante el postest después de culminar la intervención. 

 

Grupo de estudiantes (G: 20 niñas de 5.º de primaria) 

               ↓ 

       Pretest (O₁) 

               ↓ 

  Aplicación Juegos Lúdicos (X) 

       [15 sesiones] 

               ↓ 

Postest (O₂) 

Este tipo de diseño posibilita analizar los desempeños registrados previo y posterior a la intervención, 

con el fin de reconocer mejoras que podrían asociarse a la estrategia didáctica aplicada. Sin embargo, al no 

incluir un grupo de control, no es posible contrastar los resultados con otra condición independiente. 



49 

 

 

2.3 Población y Muestra del Estudio  

2.3.1 Población  

El estudio consideró una población de 40 estudiantes de quinto grado de educación primaria de la I.E. 

Pública N.° 50003 Santa Rosa–Cusco, pertenecientes a las secciones “A” y “B”. Durante las prácticas 

preprofesionales se observaron dificultades recurrentes vinculadas con el desarrollo de la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad”, situación que evidenció la necesidad de abordar esta problemática 

dentro del contexto educativo seleccionado. 

La investigación se realizó exclusivamente con estudiantes de sexo femenino, debido a que la institución 

educativa seleccionada brinda atención a esta población estudiantil. 

Las dos secciones que integraron la población cumplieron funciones diferentes dentro del proceso 

metodológico. Las 20 estudiantes de quinto grado “A” participaron en la prueba piloto del instrumento, lo 

que permitió analizar su confiabilidad antes de la aplicación definitiva. Por su parte, las 20 estudiantes de 

quinto grado “B” conformaron la muestra en la que se aplicaron el pretest, las sesiones correspondientes a 

la intervención pedagógica y, posteriormente, el postest. 

2.3.2 Muestra 

Para el desarrollo de la investigación se trabajó con 20 estudiantes de quinto grado “B” de educación 

primaria de la I.E. Pública N.° 50003 Santa Rosa–Cusco. Este grupo fue considerado debido a la posibilidad 

de trabajar directamente con las estudiantes durante el periodo establecido para la intervención y realizar el 

seguimiento correspondiente a las actividades programadas. 

Las participantes fueron evaluadas inicialmente mediante el pretest y posteriormente participaron en las 

15 sesiones en las que se desarrollaron los juegos lúdicos. Al culminar la intervención, se les aplicó el 

postest, lo que permitió contrastar los resultados alcanzados por el mismo grupo en ambos momentos de 

evaluación. Las 20 estudiantes completaron el proceso previsto, por lo que no se produjo pérdida de 

participantes durante el desarrollo del estudio. 
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2.3.3 Tipo de muestreo utilizado 

Para determinar la muestra se empleó un muestreo no probabilístico por conveniencia, debido a que la 

elección de las participantes no se realizó mediante procedimientos aleatorios. Se consideró a las 20 

estudiantes de quinto grado “B” por la disponibilidad y posibilidad de acceso al grupo durante el periodo 

establecido para desarrollar la intervención pedagógica. En consecuencia, la selección respondió a las 

condiciones particulares del estudio y a la factibilidad de aplicar de manera continua las actividades 

programadas con dicho grupo (Arias Gonzáles, 2020). 

2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Según Ríos Ramírez (2017), las técnicas de recolección de datos constituyen el conjunto de 

procedimientos mediante los cuales el investigador obtiene información necesaria para responder a las 

preguntas de investigación. Estas técnicas orientan la forma en que se recopilan los datos y se vinculan 

directamente con los instrumentos utilizados para registrar la información, garantizando su pertinencia 

respecto a los objetivos planteados. 

2.4.1 Técnica de Recolección de Datos 

A. Evaluación /Medición Cuantitativa  

La evaluación fue la técnica empleada en esta investigación, entendida como un proceso sistemático que 

permite recoger información acerca de los aprendizajes y resultados alcanzados por los estudiantes. De 

acuerdo con Rosales López (2014), la evaluación sistemática comprende un conjunto organizado de 

acciones que responde a una planificación previamente establecida y se orienta por objetivos que permiten 

valorar los resultados obtenidos. 

En la presente investigación, esta técnica permitió recopilar datos numéricos acerca del desempeño 

alcanzado por las estudiantes en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Para obtener esta 

información se efectuaron dos mediciones: una previa al desarrollo de los juegos lúdicos, correspondiente 

al pretest, y otra al culminar la intervención, mediante el postest. Los datos obtenidos en ambos momentos 

hicieron posible identificar las variaciones presentadas en el desempeño de las participantes después de las 

actividades desarrolladas. 
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2.4.2 Instrumento de Recolección de Datos 

Los instrumentos de recolección de datos constituyen recursos diseñados para medir y valorar el nivel o 

estado de las variables investigadas, permitiendo al investigador registrar y captar información relevante 

sobre ellas. (Hernández Sampier, 2014) 

A. Test de resuelve problemas de cantidad  

Para la recolección de los datos se utilizó un test escrito integrado por 26 ítems, diseñado para valorar 

el desempeño de las estudiantes de quinto grado “B” en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. 

El instrumento se administró en dos etapas del estudio: inicialmente, antes del desarrollo de las sesiones 

con juegos lúdicos, y posteriormente, una vez concluida la intervención. De esta manera, se obtuvo 

información del desempeño de las participantes en ambos momentos de evaluación. 

La calificación de cada ítem se realizó mediante una escala de 0 a 5 puntos, asignada de acuerdo con el 

nivel de logro evidenciado en la respuesta. Considerando los 26 ítems, el instrumento tuvo un rango posible 

de puntuación entre 0 y 130 puntos. Los puntajes registrados en ambas evaluaciones permitieron establecer 

el nivel alcanzado por las estudiantes y analizar las variaciones presentadas después de la aplicación de los 

juegos lúdicos en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. 

2.5 Validación y confiabilidad del instrumento  

La validez se entiende como el nivel de precisión con el que un instrumento evalúa realmente aquello 

que pretende medir. (Hernández Sampier, 2014) 

Para Bernal Torres (2010), la confiabilidad hace referencia al grado de precisión que posee un 

instrumento al medir una variable, lo cual se evidencia cuando su aplicación repetida produce resultados 

semejantes. 

2.5.1 Validación del Instrumento 

Con el propósito de verificar que el instrumento fuera adecuado para evaluar la variable de estudio, se 

realizó un proceso de validación mediante la valoración de especialistas. Hernández Sampieri (2014) señala 

que la validez está relacionada con la capacidad de un instrumento para recoger información 

correspondiente al aspecto que se propone medir. En este sentido, la revisión especializada permitió 

examinar la relación entre los ítems formulados, el contenido evaluado y las dimensiones consideradas en 

la investigación. 
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Para este estudio se contó con la participación de tres especialistas con experiencia en educación 

primaria, didáctica de la matemática y metodología de la investigación. Cada uno revisó los ítems del 

instrumento teniendo en cuenta los criterios de suficiencia, coherencia, claridad y relevancia. Además, se 

examinó la correspondencia de las preguntas con las dimensiones e indicadores establecidos para la 

competencia “Resuelve problemas de cantidad”, con la finalidad de asegurar la pertinencia del instrumento 

antes de su aplicación. 

Tabla 3 Valoración de Instrumento 

N° Nombre del Experto de Campo 
Valoración 

(Aiken) 

1 Elizabeth Molina Mollapasa -Docente de nivel Primario 0.9 

2 Miguel Quispe Quispe -Docente de nivel Primario 0.9 

3 
Ruben Guillermo Soto Blas-Docente de la especialidad de 

Matemática. 
0.7 

Valoración Promedio 0.9 

2.5.2 Confiabilidad  

La confiabilidad del instrumento se examinó mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, utilizando la 

información recogida durante su aplicación piloto. Para este procedimiento participaron 20 estudiantes de 

quinto grado “A” de la I.E. Pública N.° 50003 Santa Rosa–Cusco, grupo distinto de quinto grado “B”, que 

posteriormente conformó la muestra de intervención. Este proceso permitió conocer el grado de 

consistencia interna del instrumento antes de emplearlo en las evaluaciones correspondientes al pretest y 

postest. 

El test estuvo constituido por 26 ítems y los datos obtenidos en la aplicación piloto fueron procesados 

mediante el programa estadístico SPSS . El análisis reportó un coeficiente Alfa de Cronbach de α = 0.727, 

resultado que indica un nivel aceptable de consistencia interna del instrumento para su utilización en la 

presente investigación. 
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Tabla 4 Fiabilidad del instrumento 

Indicador Valor 

Alfa de Cronbach 0.727 

Número de ítems 26   26 

• El coeficiente obtenido fue α = 0.727, resultado que evidencia una consistencia interna aceptable entre 

los ítems que integran el instrumento. Por tanto, las preguntas presentan un grado adecuado de 

homogeneidad para evaluar la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. 

La confiabilidad se determinó mediante la siguiente expresión: 

. 

∝= (
𝑘

𝑘 − 1
)(1 −

∑ 𝑆𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝑆𝑡
2  

Dónde:  

 = coeficiente Alfa de Cronbach. 

 K = cantidad total de ítems que conforman el instrumento. 

∑ 𝑆𝑖
2 = suma de las varianzas correspondientes a cada ítem. 

 𝑆𝑡
2 = varianza total  

El coeficiente alcanzado se encuentra dentro de un nivel considerado aceptable de consistencia interna. 

En consecuencia, el test de 26 ítems presentó una confiabilidad adecuada para ser empleado en la 

recolección de los datos de la presente investigación. 

Tabla 5 Rangos de significancia del alfa de Cronbach 

Rango del alfa Nivel de confiabilidad 
≥ 0.90 Excelente 

0.80 – 0.89 Buena 

0.70 – 0.79 Aceptable 

0.60 – 0.69 Cuestionable 

< 0.60 Pobre 
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 Esto indica que es un instrumento fiable para evaluar habilidades matemáticas relacionadas con 

problemas de cantidad en estudiantes de quinto grado.  

Adicionalmente, se realizó una comprobación del coeficiente obtenido mediante SPSS. Para ello, se 

utilizó Microsoft Excel y se organizaron los datos necesarios para efectuar el cálculo manual, considerando 

las puntuaciones de los 26 ítems. A partir de esta información se determinaron las varianzas individuales y 

la varianza de la puntuación total, valores que posteriormente fueron incorporados en la fórmula del Alfa 

de Cronbach. El cálculo realizado produjo nuevamente un coeficiente de α = 0.727, coincidente con el 

resultado generado por SPSS. La hoja empleada para esta verificación se presenta en el Anexo III como 

evidencia del procedimiento efectuado. 

2.5.3 Ficha técnica de validación del Instrumento 

Tabla 6 Ficha técnica 

Aspecto Descripción 

Nombre Test de “Resuelve problemas de cantidad” 

Autor Marycielo Martínez Lozano 

Año 2025 

Población 

objetivo 

Estudiantes de 5. ° grado de primaria 

Variable 

evaluada 

“Resuelve problemas de cantidad” 

Dimensiones 1. Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

2. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

3. Usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo. 

4. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones.  
 

Número de ítems 26 

Escala 0 a 5 puntos por ítem 

Puntaje total 0 a 130 puntos 

Técnica Evaluación 

Aplicación Individual o grupal 

Duración 45 a 60 minutos 

Validez Juicio de expertos (V de Aiken = 0.9) 
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Confiabilidad Alfa de Cronbach = 0.727 

Muestra 20 estudiantes 

2.6 Técnica de procesamiento de datos 

Los datos obtenidos mediante la aplicación del instrumento fueron revisados, organizados y codificados 

para su posterior análisis. En la prueba piloto participaron 20 estudiantes de quinto grado “A”, quienes 

respondieron la totalidad de los 26 ítems, por lo que se contó con información completa de todas las 

participantes y no fue necesario excluir ningún registro. Posteriormente, los datos fueron ingresados en una 

base de datos para efectuar el procesamiento estadístico correspondiente. 

2.6.1 Procedimiento de aplicación y evaluación del test  

El test de “Resuelve problemas de cantidad” estuvo integrado por 26 ítems organizados de acuerdo con 

las dimensiones consideradas para la competencia evaluada. Su administración se efectuó en dos etapas: la 

primera correspondió al pretest, realizado antes del desarrollo de las sesiones con juegos lúdicos; y la 

segunda, al postest, aplicado una vez culminada la intervención. Ambas evaluaciones se desarrollaron de 

manera grupal en el aula, con las mismas indicaciones y condiciones para las participantes. 

Cada ítem fue calificado con valores comprendidos entre 0 y 5 puntos, según el nivel de logro 

demostrado en las respuestas. De esta manera, la puntuación total del instrumento podía variar entre 0 y 

130 puntos. Una vez obtenidos los resultados, estos fueron organizados y procesados mediante SPSS 

versión 25 para comparar el desempeño de las estudiantes en ambas mediciones y analizar las variaciones 

registradas después de la aplicación de los juegos lúdicos. 

2.6.2 Fundamentación de los niveles de Logro  

Para poder interpretar   los resultados del instrumento se establecieron cinco niveles de logro: Previo al 

inicio, En inicio, En proceso, Logrado y Destacado, tomando como referencia las categorías de evaluación 

propuestas por el Currículo Nacional de la Educación Básica del Ministerio de Educación del Perú, las 

cuales permiten describir de manera progresiva el nivel de desarrollo de las competencias de los estudiantes. 

Dado que el instrumento elaborado específicamente para la presente investigación y alcanzo un puntaje 

máximo de 130 puntos, fue necesario definir intervalos numéricos que permitieran clasificar los puntajes 

obtenidos en cada uno de los niveles de logro. Para ello se adoptó un criterio metodológico de interpretación 
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basado en la progresión de desempeño esperado en la competencia evaluada, estableciendo puntos de corte 

que permitieran diferenciar gradualmente los distintos niveles de dominio. 

Esta decisión metodológica es coherente con lo señalado por Hernández Sampieri, Fernández y Baptista, 

quienes indican que, cuando el investigador diseña un instrumento de medición, debe definir de manera 

explícita los criterios mediante los cuales serán interpretados los datos obtenidos, garantizando que dichos 

criterios sean consistentes con los objetivos de la investigación y con la operacionalización de la variable. 

Asimismo Ñaupas Paitán Elías Mejía Mejía Eliana Novoa Ramírez Alberto Villagómez Paucar (2014) 

sostienen que los instrumentos elaborados para una investigación requieren establecer procedimientos 

claros para la medición ,codificación e interpretación de los datos , de manera que los resultados puedan 

analizarse de forma objetiva y sistemática .En este sentido ,los intervalos definidos no modifican los 

puntajes obtenidos por las estudiantes, sino que constituyen un criterio descriptivo que facilita su 

interpretación pedagógica y el análisis de los niveles de desempeño alcanzados. 

Tabla 7 Descriptiva de los niveles de logro 

Nivel Puntaje Significado Descriptivo 

Previo al 

inicio 

0-39 El estudiante presenta dificultades 

En inicio 40-59 Muestra avances iniciales, aunque aún necesita apoyo para consolidar los 

aprendizajes evaluados. 

En proceso 60-79 Presenta un avance progresivo y se aproxima al dominio esperado de los 

aprendizajes. 

Logrado 80-99 Evidencia un dominio satisfactorio de los aprendizajes considerados en la 

evaluación. 

Destacado 100-130 Demuestra un desempeño superior al esperado en los aprendizajes 

evaluados.. 

Fuente: Los niveles de logro corresponden a las categorías establecidas por el Currículo Nacional 

de la Educación Básica (MINEDU, 2016). Los intervalos de puntaje fueron definidos por la investigadora 

considerando la puntuación máxima del instrumento (130 puntos) y un criterio de progresión para facilitar 

la interpretación del desempeño. 
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2.7 Aspectos Éticos 

2.7.1 Consentimiento informado: 

Antes de iniciar la investigación, se solicitó la autorización correspondiente a los padres o responsables 

legales de las estudiantes. Para ello, se les comunicó la finalidad del estudio, las actividades que se 

desarrollarían y las condiciones de participación, permitiéndoles decidir de manera voluntaria la 

participación de las menores en el proceso investigativo. 

2.7.2 Confidencialidad y anonimato: 

La información obtenida durante el desarrollo del estudio fue manejada de forma reservada y utilizada 

únicamente con fines académicos y de investigación. Para proteger la identidad de las participantes, los 

datos fueron registrados mediante códigos, evitando incorporar información que permitiera reconocer 

individualmente a las estudiantes. 

2.7.3 Voluntariedad: 

La incorporación de las estudiantes al estudio se realizó respetando el carácter libre de su participación. 

Durante las actividades no se ejerció presión ni condicionamiento alguno, y se respetó su disposición para 

intervenir en las acciones programadas como parte de la investigación. 

2.7.4 Beneficencia y no maleficencia: 

Las actividades desarrolladas durante la intervención fueron planificadas procurando el bienestar y la 

seguridad de las estudiantes, evitando situaciones que pudieran afectar su integridad física o emocional. 

Asimismo, las experiencias propuestas tuvieron una finalidad pedagógica orientada a favorecer el 

aprendizaje de la matemática dentro de un ambiente de respeto y cuidado. 

2.7.5 Autorización institucional: 

Antes del desarrollo del estudio, se gestionó el permiso correspondiente ante la dirección de la I.E. 

Pública N.° 50003 Santa Rosa–Cusco. Esta autorización hizo posible realizar la intervención pedagógica y 

administrar los instrumentos previstos para la recolección de los datos. 
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2.7.6 Respeto a la dignidad de las participantes: 

Durante todo el proceso investigativo se respetó la integridad, los derechos y la dignidad de las 

estudiantes, promoviendo un trato equitativo, inclusivo y libre de cualquier forma de discriminación. 

2.7.7 Uso responsable de la información: 

Los datos obtenidos fueron utilizados exclusivamente con fines académicos y de investigación, 

respetando los principios de honestidad, transparencia e integridad científica en el análisis y presentación 

de los resultados. 
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RESULTADOS 

3.1 Análisis descriptivo del pretest 

El pretest permitió conocer el desempeño que presentaban las estudiantes en la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad” antes de desarrollar la intervención con juegos lúdicos. La información recogida 

fue organizada mediante frecuencias y porcentajes, y posteriormente presentada en tablas y gráficos 

considerando las categorías establecidas para interpretar las puntuaciones: Previo al inicio, En inicio, En 

proceso, Logrado y Destacado. Este análisis permitió caracterizar la situación inicial del grupo y disponer 

de un referente para contrastar posteriormente los resultados alcanzados en el postest. 

 3.1.1 Resultados de la Variable dependiente  

La evaluación inicial permitió conocer cómo se encontraban las estudiantes respecto al desarrollo de la 

competencia “Resuelve problemas de cantidad” antes de participar en las sesiones con juegos lúdicos. A 

partir de las puntuaciones registradas, se estableció la distribución del grupo según los niveles de logro 

considerados en la investigación. 

Figura 1 Resultados generales de pretest 

 

En el gráfico se observa que el 20% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 39, correspondientes al 

nivel “Previo al inicio”; el 25% alcanzó entre 40 y 59 puntos, ubicándose en “En inicio”; otro 25% obtuvo 

entre 60 y 79 puntos, correspondiente al nivel “En proceso”; el 25% se ubicó entre 80 y 99 puntos, en el 

nivel “Logrado”; y solo el 5% alcanzó entre 100 y 130 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”. En 
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conjunto, los resultados evidencian que el desempeño inicial se concentró principalmente en los niveles 

bajos e intermedios. 

Tabla 8  Frecuencias sobre resultados de pretest 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-39 4 20% 

En inicio 40-59 5 25% 

En proceso 60-79 5 25% 

Logrado 80-99 5 25% 

Destacado 100-130 1 5% 

Total 
 

20 100% 

Fuente: elaboración propia 

La distribución de los resultados muestra que el 20 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo 

al inicio, mientras que el 25 % correspondía a En inicio y otro 25 % a En proceso. Asimismo, el 25 % 

alcanzó el nivel Logrado y únicamente el 5 % se ubicó en Destacado. Al agrupar las categorías de menor 

desempeño, se observa que el 45 % se encontraba entre Previo al inicio y En inicio, lo que refleja que una 

parte importante del grupo todavía requería fortalecer los aprendizajes vinculados con la competencia 

evaluada. 

En contraste, el 55 % de las estudiantes se distribuyó entre los niveles En proceso, Logrado y Destacado; 

sin embargo, solamente una estudiante (5 %) alcanzó la categoría más alta. Estos resultados muestran 

diferencias en el desempeño inicial del grupo y evidencian la necesidad de continuar fortaleciendo las 

capacidades relacionadas con la resolución de problemas de cantidad antes del desarrollo de la intervención 

con juegos lúdicos. 

3.1.2 Resultados descriptivos por dimensiones del pretest 

A. Dimensión 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas 

Esta dimensión permitió analizar el desempeño de las estudiantes al establecer relaciones entre los datos 

de una situación problemática y representarlas mediante expresiones numéricas. Para su evaluación se 

consideraron los indicadores establecidos previamente en la matriz de operacionalización: 
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Indicador 1: Convierte situaciones cotidianas en expresiones numéricas correctas. 

Indicador 2: Representa cantidades con operaciones matemáticas. 

Tabla 9 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimensión 1 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-10 1 5% 

En inicio 11-20 3 15% 

En proceso 21-30 8 40% 

Logrado 31-40 7 35% 

Destacado 41-45 1 5% 

Total 
 

20 100% 

Fuente: elaboración propia 

Los resultados del pretest muestran que el 40 % de las estudiantes se ubicó en el nivel En proceso, siendo 

este el porcentaje más representativo. Asimismo, el 35 % alcanzó el nivel Logrado, mientras que el 15 % 

se encontró en En inicio. Por su parte, los niveles Previo al inicio y Destacado registraron un 5 % cada uno. 

En conjunto, estos resultados muestran que, antes de la intervención, el desempeño de las estudiantes se 

concentraba principalmente en los niveles En proceso y Logrado. 

Por otro lado, el 20 % se encontraba entre los niveles Previo al inicio y En inicio, lo que evidencia que 

una parte del grupo aún presentaba dificultades en los aprendizajes correspondientes a esta dimensión. Estos 

resultados constituyeron el punto de referencia para analizar posteriormente las variaciones observadas 

después de la aplicación de los juegos lúdicos. 
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Figura 2 Resultados de pretest en la dimensión 1 

 

El gráfico muestra que el 5% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 10 puntos y el 15% entre 11 y 20 puntos. 

La mayor concentración se presentó entre 21 y 30 puntos, con un 40%, seguida del rango de 31 a 40 puntos, 

con un 35%. Finalmente, el 5% alcanzó entre 41 y 45 puntos. Estos resultados muestran que, antes de la 

intervención, la mayoría de las estudiantes presentaba un dominio parcial o adecuado para traducir 

cantidades a expresiones numéricas, aunque todavía existían dificultades en una parte del grupo.  

En síntesis, la dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas” constituye una fortaleza relativa 

del grupo en el pretest; sin embargo, requiere continuar fortaleciéndose para que las estudiantes logren 

representar con mayor precisión las relaciones entre los datos de una situación problemática y seleccionen 

las operaciones correspondientes de manera pertinente. 

B. Dimensión 2: Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

La dimensión 2 permitió valorar la manera en que las estudiantes comunican sus ideas matemáticas 

relacionadas con los números y las operaciones, así como la explicación de los procedimientos empleados 

frente a las situaciones planteadas. 

Para su evaluación se consideraron los siguientes indicadores: 

Indicador 3: Explica de manera clara el significado de números y operaciones. 

Indicador 4: Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones elegidas. 

Tabla 10  Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimensión 2 
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Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-10 11 55% 

En inicio 11-18 2 10% 

En proceso 19-25 5 25% 

Logrado 26-30 1 5% 

Destacado 31-35 1 5% 

Total 
 

20 100% 

Fuente: elaboración propia 

Los resultados del pretest muestran que el 55 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al 

inicio, constituyendo el grupo con mayor frecuencia. Asimismo, el 10 % se ubicó en En inicio y el 25 % en 

En proceso, mientras que los niveles Logrado y Destacado registraron un 5 % cada uno. De esta manera, el 

65 % de las participantes se concentró en los dos niveles de menor desempeño, frente a un 35 % distribuido 

entre En proceso, Logrado y Destacado. 

En relación con los indicadores evaluados, los resultados iniciales evidenciaron que una parte importante 

de las estudiantes aún requería fortalecer la explicación del significado de los números y las operaciones, 

así como la descripción de los procedimientos empleados y la justificación de las operaciones seleccionadas 

durante la resolución de problemas. Estos resultados permitieron reconocer las necesidades iniciales del 

grupo en esta dimensión antes del desarrollo de la intervención con juegos lúdicos. 

Figura 3 Resultados de pretest en la dimensión 2 
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En el gráfico se observa que el 55% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 10 puntos, el 10% entre 11 y 18 

puntos y el 25% entre 19 y 25 puntos. Asimismo, el 5% alcanzó entre 26 y 30 puntos y otro 5% entre 31 y 

35 puntos. Estos resultados evidencian que, antes de la intervención, la mayor concentración de estudiantes 

se encontraba en los niveles más bajos de esta dimensión.  

En conjunto, los resultados evidencian la necesidad de fortalecer esta dimensión mediante estrategias 

que permitan mejorar la comprensión y comunicación de los procesos matemáticos, así como el uso 

adecuado de procedimientos durante la resolución de problemas. 

C. Dimensión 3: Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

La dimensión 3 permitió conocer el desempeño de las estudiantes al emplear procedimientos de 

estimación y cálculo durante la resolución de las situaciones matemáticas propuestas. Para su evaluación 

se consideraron los siguientes indicadores: 

Indicador 5: Aplica estimaciones para resolver problemas de manera rápida. 

Indicador 6: Realiza cálculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potencias. 

Tabla 11 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimensión 3 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-5 13 65% 

En inicio 6-12 5 25% 

En proceso 13-18 1 5% 

Logrado 19-23 1 5% 

Destacado 24-25 0 0% 

Total 
 

20 100% 

Fuente: elaboración propia 

Los resultados del pretest muestran que el 65 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al 

inicio y el 25 % en En inicio. Por su parte, los niveles En proceso y Logrado registraron un 5 % cada uno, 

mientras que ninguna estudiante alcanzó el nivel Destacado. En conjunto, el 90 % de las participantes se 

concentró en las dos categorías de menor desempeño, evidenciando que esta dimensión presentaba 

importantes necesidades de fortalecimiento antes de la intervención. 
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Estos resultados muestran que, antes de la intervención, una proporción importante de las estudiantes 

presentaba dificultades para aplicar estimaciones al resolver situaciones problemáticas y para realizar 

cálculos correctos mediante sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potencias. Estas dificultades 

pueden limitar la selección y aplicación de procedimientos adecuados para obtener soluciones eficientes en 

diferentes situaciones matemáticas. 

Figura 4 Resultados de pretest en la dimensión 3 

 

Fuente: elaboración propia 

El gráfico muestra que el 65% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 5 puntos y el 25% entre 6 y 12 puntos. 

Asimismo, el 5% alcanzó entre 13 y 18 puntos y otro 5% entre 19 y 23 puntos, mientras que ninguna 

estudiante obtuvo entre 24 y 25 puntos. Esta distribución evidencia que la mayor concentración se 

encontraba en los rangos inferiores antes de la intervención.  

En conjunto, los resultados evidencian la necesidad de fortalecer esta dimensión mediante actividades 

que permitan a las estudiantes desarrollar una mejor comprensión de los procedimientos matemáticos y 

expresar con mayor claridad las relaciones existentes entre los números y las operaciones. 

D. Dimensión 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones 

La dimensión 4 permitió valorar el desempeño de las estudiantes al fundamentar sus respuestas y 

explicar las relaciones matemáticas identificadas durante la resolución de las situaciones planteadas. Para 

su evaluación se consideraron los siguientes indicadores: 
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Indicador 7: Justifica sus respuestas explicando las relaciones numéricas. 

Indicador 8: Explica cómo se relacionan diferentes operaciones en un problema matemático. 

Tabla 12 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimensión 4 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-5 1 5% 

En inicio 6-12 2 10% 

En proceso 13-18 8 40% 

Logrado 19-23 6 30% 

Destacado 24-25 3 15% 

Total 
 

20 100% 

Fuente: elaboración propia 

Los resultados del pretest muestran que el 5 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al 

inicio, el 10 % en En inicio y el 40 % en En proceso. Asimismo, el 30 % alcanzó el nivel Logrado y el 15 

% se ubicó en Destacado. De esta manera, el mayor porcentaje de participantes se concentró en el nivel En 

proceso, seguido del nivel Logrado. 

En relación con los indicadores evaluados, los resultados iniciales muestran que una parte de las 

estudiantes todavía requería fortalecer la fundamentación de sus respuestas y la explicación de las 

relaciones existentes entre las operaciones empleadas en la resolución de problemas. No obstante, también 

se observa que el 45 % se encontraba en los niveles Logrado y Destacado, lo que evidencia diferentes 

niveles de desempeño dentro del grupo antes de la intervención. 
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Figura 5 Resultados de pretest en la dimensión 4 

 

El gráfico muestra que el 5% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 5 puntos y el 10% entre 6 y 12 puntos. 

La mayor concentración se encontró entre 13 y 18 puntos, con un 40%, seguida del rango de 19 a 23 puntos, 

con un 30%. Finalmente, el 15% alcanzó entre 24 y 25 puntos. Estos resultados evidencian que esta 

dimensión presentó un desempeño inicial relativamente favorable en comparación con las demás 

dimensiones.  

En conjunto, los resultados del pretest muestran que las principales dificultades se concentraron en las 

dimensiones relacionadas con el uso de estrategias y la comunicación de la comprensión matemática, 

mientras que la argumentación de afirmaciones presentó un desempeño inicial más favorable. Estos 

resultados constituyen el punto de partida para analizar los cambios producidos después de la aplicación de 

los juegos lúdicos. 
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3.2 Análisis descriptivo del postest  

3.2.1 Resultados de la variable dependiente 

La evaluación final permitió conocer el nivel de logro alcanzado por las estudiantes de quinto grado “B” 

una vez culminadas las sesiones con juegos lúdicos. A partir de las puntuaciones registradas, se analizó 

cómo quedó distribuido el grupo en los distintos niveles establecidos para la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad”. Estos resultados permitieron, posteriormente, contrastar el desempeño final con la 

situación evidenciada en el pretest. 

Figura 6 Comparativa de pretest y postest. 

 

En el postest, ninguna estudiante se ubicó entre 0 y 39 puntos; el 5 % alcanzó puntuaciones 

comprendidas entre 40 y 59, mientras que no se registraron participantes en el intervalo de 60 a 79 puntos. 

Por otro lado, el 70 % obtuvo puntuaciones entre 80 y 99 puntos y el 25 % se situó entre 100 y 130 puntos. 

Los resultados muestran que, al finalizar la intervención, la mayor parte del grupo alcanzó los niveles 

de desempeño más altos de la escala establecida. En particular, el 95 % de las estudiantes se ubicó entre los 

niveles Logrado y Destacado, mientras que únicamente el 5 % permaneció en  inicio. Esta distribución 

refleja una mejora en el desempeño final en comparación con la situación registrada antes del desarrollo de 

los juegos lúdicos. 
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Tabla 13 Frecuencias sobre la comparativa de pretest y postest 

Nivel Pretest % Postest % Cambio absoluto 

Previo al inicio 20% 0% Disminución del 20% 

En inicio 25% 5% Disminución del 20% 

En proceso 25% 0% Disminución del 25% 

Logrado 25% 70% Aumento del 50% 

Destacado 5% 25% Aumento del 20% 

Fuente: elaboración propia 

La comparación de los resultados muestra que el porcentaje de estudiantes ubicadas en el nivel “Previo 

al inicio” disminuyó del 20% al 0%. Asimismo, “En inicio” pasó del 25% al 5% y “En proceso” del 25% 

al 0%. En contraste, el nivel “Logrado” aumentó del 25% al 70%, mientras que “Destacado” pasó del 5% 

al 25%.  

Estos resultados evidencian un desplazamiento de las estudiantes hacia niveles superiores de logro 

después de la aplicación de los juegos lúdicos. El mayor cambio se observa en el nivel “Logrado”, que pasó 

de 25% a 70%, acompañado del incremento del nivel “Destacado” hasta 25%. 

En términos pedagógicos, esta distribución sugiere avances en el desarrollo de la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad”, reflejados en una mayor proporción de estudiantes que alcanzaron desempeños 

correspondientes a los niveles superiores. Por tanto, los resultados descriptivos muestran una evolución 

favorable después de la intervención. 

A. Dimensión 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas 

Tabla 14 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimensión 1 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-10 0 0% 

En inicio 11-20 0 0% 

En proceso 21-30 2 10% 

Logrado 31-40 15 75% 

Destacado 41-45 3 15% 

Total 
 

20 100% 

 Fuente: elaboración propia 
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En la dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, los resultados del postest muestran que 

ninguna estudiante se ubicó en los niveles “Previo al inicio” y “En inicio”. El 10% alcanzó el nivel “En 

proceso”, mientras que el 75% se ubicó en “Logrado” y el 15% en “Destacado”. En conjunto, el 90% de 

las estudiantes alcanzó los niveles “Logrado” y “Destacado”, lo que representa una distribución favorable 

del desempeño en esta dimensión.  

Estos resultados evidencian que, después de la intervención, la mayoría de las estudiantes logró 

representar situaciones problemáticas mediante expresiones numéricas y establecer relaciones adecuadas 

entre las cantidades y las operaciones involucradas. La concentración del 75% en el nivel “Logrado” 

muestra que el desempeño alcanzado fue principalmente satisfactorio, mientras que el 15% que llegó al 

nivel “Destacado” evidencia un dominio superior de esta dimensión. 

Figura 7 Resultados de postest en la dimensión 1 

 

El gráfico muestra que ninguna estudiante obtuvo puntajes entre 0 y 20 puntos. El 10% se ubicó entre 

21 y 30 puntos, correspondiente al nivel “En proceso”; el 75% obtuvo entre 31 y 40 puntos, correspondiente 

al nivel “Logrado”; y el 15% alcanzó entre 41 y 45 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”.  

En términos pedagógicos, esta distribución evidencia un desempeño favorable en la traducción de 

cantidades a expresiones numéricas. La mayor concentración en los niveles “Logrado” y “Destacado” 

sugiere que las estudiantes fortalecieron la identificación de cantidades, la representación de relaciones 
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entre datos y la selección de operaciones pertinentes para expresar matemáticamente las situaciones 

planteadas. 

B. Dimensión 2: Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones  

Tabla 15 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimensión 2 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-10 2 10% 

En inicio 11-18 2 10% 

En proceso 19-25 12 60% 

Logrado 26-30 3 15% 

Destacado 31-35 1 5% 

Total 
 

20 100% 

 Fuente: elaboración propia 

En la dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones”, los resultados del 

postest muestran que el 10% de las estudiantes se ubicó en el nivel “Previo al inicio”, otro 10% en “En 

inicio”, el 60% en “En proceso”, el 15% en “Logrado” y el 5% en “Destacado”. La mayor concentración 

se presentó en el nivel “En proceso”, con 12 estudiantes, equivalente al 60% del grupo.  

En conjunto, el 20% de las estudiantes alcanzó los niveles “Logrado” y “Destacado”, mientras que el 

80% se distribuyó entre los niveles “Previo al inicio”, “En inicio” y “En proceso”. Por tanto, aunque se 

observa una evolución favorable, la mayor parte de las estudiantes aún se encuentra en proceso de 

consolidar la comunicación de su comprensión sobre los números y las operaciones.  
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Figura 8 Resultados del postest en la dimensión 2 

 

En el gráfico correspondiente, se observa que el 10% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 10 

puntos, otro 10% entre 11 y 18 puntos, el 60% entre 19 y 25 puntos, el 15% entre 26 y 30 puntos y el 5% 

entre 31 y 35 puntos. De esta manera, la mayor concentración se encuentra en el rango correspondiente al 

nivel “En proceso”.  

En términos pedagógicos, estos resultados evidencian que las estudiantes presentan avances en la 

expresión e interpretación de sus conocimientos matemáticos; sin embargo, la concentración del 60% en el 

nivel “En proceso” indica que todavía es necesario fortalecer la capacidad para comunicar con mayor 

claridad sus procedimientos, relaciones y resultados matemáticos. 

C. Dimensión 3: Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

Tabla 16 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimensión 3 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-5 3 15% 

En inicio 6-12 8 40% 

En proceso 13-18 4 20% 

Logrado 19-23 5 25% 

Destacado 24-25 0 0% 

Total 
 

20 100% 

 Fuente: elaboración propia 
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En la dimensión “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo”, el postest muestra que el 

15 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al inicio, mientras que el 40 % se ubicó en  inicio. 

Asimismo, el 20 % alcanzó el nivel En proceso y el 25 % llegó a Logrado. Ninguna participante se situó en 

el nivel Destacado. De acuerdo con esta distribución, En inicio presentó la mayor frecuencia, con 8 

estudiantes, equivalente al 40 % del grupo. 

Al agrupar los resultados, se observa que el 45 % de las estudiantes alcanzó los niveles En proceso y 

Logrado, mientras que el 55 % permaneció entre Previo al inicio y En inicio. Aunque los resultados reflejan 

variaciones en el desempeño después de la intervención, esta dimensión todavía presentó una importante 

concentración de estudiantes en los niveles iniciales. Por ello, los datos evidencian la necesidad de continuar 

fortaleciendo la aplicación de estimaciones y la realización de cálculos vinculados con las operaciones 

matemáticas evaluadas. 

Figura 9 Resultados del postest en la dimensión 3 

 

El gráfico muestra que el 15% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 5 puntos, el 40% entre 6 y 

12 puntos, el 20% entre 13 y 18 puntos y el 25% entre 19 y 23 puntos. No se registraron estudiantes en el 

rango de 24 a 25 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”.  

En términos pedagógicos, los resultados evidencian que las estudiantes presentan avances en la selección 

y aplicación de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. No obstante, la concentración del 

40% en el nivel “En inicio” señala la necesidad de continuar fortaleciendo el empleo de procedimientos 

matemáticos de manera pertinente y autónoma, especialmente en aquellas estudiantes que aún presentan 

dificultades para resolver las situaciones planteadas. 
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D. Dimensión 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones 

Tabla 17 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimensión 4 

Nivel Rango Frecuencia % 

Previo al inicio 0-5 1 5% 

En inicio 6-12 0 0% 

En proceso 13-18 2 10% 

Logrado 19-23 3 15% 

Destacado 24-25 14 70% 

Total 
 

20 100% 

 Fuente: elaboración propia 

En la dimensión “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”, la 

evaluación final muestra que el 5 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al inicio y ninguna 

se ubicó en inicio. Por otro lado, el 10 % alcanzó En proceso, el 15 % se situó en Logrado y el 70 % llegó 

a Destacado. Este último nivel reunió a 14 de las 20 participantes, constituyéndose en la categoría con 

mayor frecuencia. 

Al considerar la distribución general, el 85 % de las estudiantes se ubicó entre los niveles Logrado y 

Destacado, mientras que el 15 % restante correspondió a Previo al inicio y En proceso. Los datos obtenidos 

al finalizar la intervención reflejan un predominio de los niveles superiores de desempeño en esta 

dimensión, particularmente en los aprendizajes relacionados con la argumentación y explicación de las 

relaciones matemáticas. 
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Figura 10 Resultados del postest en la dimensión 4 

 

El gráfico muestra que el 5% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 5 puntos, mientras que no se 

registraron estudiantes entre 6 y 12 puntos. El 10% alcanzó entre 13 y 18 puntos, el 15% entre 19 y 23 

puntos y el 70% obtuvo entre 24 y 25 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”.  

En términos pedagógicos, esta distribución evidencia un desempeño favorable en la argumentación de 

afirmaciones relacionadas con los números y las operaciones. La elevada concentración de estudiantes en 

el nivel “Destacado” permite señalar que, después de la intervención, la mayoría logró desarrollar 

procedimientos de explicación y justificación de sus respuestas matemáticas con un nivel de desempeño 

superior. 

3.3 Análisis de resultados en función de los objetivos  

3.3.1 Resultados descriptivos de cumplimiento de objetivos 

A. Cumplimiento del Objetivo general 

“Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la competencia ‘Resuelve problemas 

de cantidad’ en niñas de 5. ° grado ‘B’ de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.” 
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Tabla 18 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest 

Nivel de logro Pretest % Postest % Cambio absoluto 

Previo al inicio 20% 0% Disminución del 20% 

En inicio 25% 5% Disminución del 20% 

En proceso 25% 0% Disminución del 25% 

Logrado 25% 70% Aumento del 50% 

Destacado 5% 25% Aumento del 20% 

 Fuente: elaboración propia 

Los resultados del pretest evidenciaron que el 20 % de las estudiantes se encontraba en Previo al inicio, 

el 25 % en En inicio y otro 25 % en En proceso. Por su parte, el 25 % alcanzó Logrado y únicamente el 5 

% se situó en Destacado. En consecuencia, antes del desarrollo de las sesiones con juegos lúdicos, el grupo 

presentaba una distribución heterogénea, con una presencia considerable de estudiantes en las categorías 

iniciales de desempeño. 

En la evaluación posterior se observaron variaciones importantes en esta distribución. El nivel Previo al 

inicio disminuyó del 20 % al 0 %, En inicio pasó del 25 % al 5 % y En proceso descendió del 25 % al 0 %. 

En contraste, Logrado aumentó del 25 % al 70 % y Destacado pasó del 5 % al 25 %. De este modo, al 

finalizar la intervención, el 95 % de las participantes se encontraba en los niveles Logrado y Destacado, 

frente al 30 % registrado en estas mismas categorías durante el pretest. 

La comparación descriptiva entre ambas mediciones evidencia una mejora en el desempeño de las 

estudiantes, expresada principalmente en la reducción de los niveles inferiores y en el incremento de los 

niveles Logrado y Destacado. Estos resultados muestran un avance en el desarrollo de la competencia 

“Resuelve problemas de cantidad” después de la implementación de las sesiones con juegos lúdicos. 

Por tanto, desde el análisis descriptivo, se observa una evolución favorable de la competencia “Resuelve 

problemas de cantidad” después de la intervención mediante juegos lúdicos. La determinación de la 

significancia estadística de estas diferencias corresponde al análisis inferencial. 

Los resultados muestran una evolución favorable después de la aplicación de los juegos lúdicos, 

evidenciada en el desplazamiento de las estudiantes hacia niveles superiores de desempeño. Este avance 

puede interpretarse desde el Aprendizaje Basado en Juegos, ya que, según Solas Martínez et al. (2023) el 

juego con finalidad pedagógica favorece la participación activa, la toma de decisiones y el uso de 
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conocimientos para afrontar desafíos. Durante la intervención, las estudiantes resolvieron situaciones 

relacionadas con cantidades y operaciones mediante reglas, materiales y metas específicas. 

Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) se manifestó a través de preguntas, orientaciones 

y apoyos proporcionados durante las actividades, favoreciendo una resolución progresivamente más 

autónoma. A ello se sumó la interacción entre pares planteada por Vygotski (1978) mediante el intercambio 

de estrategias y procedimientos. En conjunto, estos procesos guardan relación con el enfoque por 

competencias del CNEB y con Tobón (2012) al promover la movilización articulada de conocimientos y 

capacidades matemáticas. 

B. Cumplimiento del Objetivo específico 1 

“Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión ‘Traduce cantidades a 

expresiones numéricas’ en niñas de 5. ° grado ‘B’ de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Tabla 19 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest según la dimensión 1 

Nivel de logro(D1) Pretest % Postest % Cambio absoluto 

Previo al inicio 5% 0% Disminución del 5% 

En inicio 15% 0% Disminución del 15% 

En proceso 40% 10% Disminución del 30% 

Logrado 35% 75% Aumento del 40% 

Destacado 5% 15% Aumento del 10% 

 Fuente: elaboración propia 

En el pretest, el 5% de las estudiantes se ubicó en “Previo al inicio”, el 15% en “En inicio”, el 40% en 

“En proceso”, el 35% en “Logrado” y el 5% en “Destacado”. La mayor proporción se concentró en el nivel 

“En proceso”, lo que evidencia dificultades iniciales para representar mediante expresiones numéricas las 

cantidades y relaciones presentes en las situaciones planteadas. 

En el postest, no se registraron estudiantes en los niveles “Previo al inicio” y “En inicio”. Asimismo, el 

nivel “En proceso” disminuyó del 40% al 10%, mientras que “Logrado” aumentó del 35% al 75% y 

“Destacado” del 5% al 15%. En consecuencia, el 90% de las estudiantes alcanzó los niveles “Logrado” y 

“Destacado”. 

En términos pedagógicos, los resultados evidencian avances en la traducción de situaciones relacionadas 

con cantidades hacia expresiones numéricas. La disminución de los niveles inferiores y el incremento de 
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los niveles superiores permiten apreciar una mejora en la representación matemática de las situaciones 

planteadas. 

Desde el análisis descriptivo, la dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas” presentó una 

evolución favorable después de la intervención. La significancia estadística de esta diferencia será 

determinada mediante la prueba inferencial correspondiente. 

La mejora observada en esta dimensión puede interpretarse desde (Piaget, 1975)quien sostiene que el 

conocimiento matemático se construye progresivamente mediante la actividad y las relaciones que el 

estudiante establece con cantidades y objetos. Durante los juegos, las estudiantes compararon, relacionaron 

y representaron cantidades, además de seleccionar operaciones para resolver situaciones planteadas. 

Asimismo, Freudenthal (1991), la importancia de trabajar con situaciones contextualizadas y 

significativas. Estas experiencias guardan correspondencia con el Ministerio de Educación (2016) que 

define esta capacidad como el establecimiento de relaciones entre los datos de una situación y su 

representación mediante expresiones numéricas. 

C. Cumplimiento del Objetivo específico 2 

"Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión " Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones " en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025."  
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Tabla 20 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest según la dimensión 2 

Nivel de logro(D2) Pretest % Postest % Cambio absoluto 

Previo al inicio 55% 10% Disminución del 45% 

En inicio 10% 10% Ambos se mantuvieron 

En proceso 25% 60% Aumento del 35% 

Logrado 5% 15% Aumento del 10% 

Destacado 5% 5% Ambos se mantuvieron 

 Fuente: elaboración propia 

En el pretest, el 55% de las estudiantes se ubicó en el nivel “Previo al inicio”, el 10% en “En inicio”, el 

25% en “En proceso”, el 5% en “Logrado” y el 5% en “Destacado”. Estos resultados muestran que, 

inicialmente, la mayor parte de las estudiantes presentaba dificultades para comunicar su comprensión sobre 

los números y las operaciones. 

En el postest, el nivel “Previo al inicio” disminuyó del 55% al 10%, mientras que “En inicio” se mantuvo 

en 10%. Por otro lado, el nivel “En proceso” aumentó de 25% a 60%, “Logrado” pasó de 5% a 15% y 

“Destacado” se mantuvo en 5%. En conjunto, el 80% de las estudiantes alcanzó los niveles “En proceso”, 

“Logrado” y “Destacado” en el postest. 

En términos pedagógicos, los resultados muestran un desplazamiento importante desde el nivel “Previo 

al inicio” hacia niveles superiores. Este cambio evidencia avances en la comunicación de la comprensión 

de los números y las operaciones, particularmente en la expresión de procedimientos, relaciones y 

resultados matemáticos. 

Desde el análisis descriptivo, se observa una evolución favorable de la dimensión “Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones” después de la intervención. La significancia estadística 

de esta diferencia se determinará mediante el análisis inferencial. 

Los avances en esta dimensión guardan relación con la teoría sociocultural de Vygotski (1978), debido 

a que durante los juegos las estudiantes intercambiaron estrategias, explicaron procedimientos y 

compararon resultados. Del mismo modo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) se manifestó 

mediante preguntas y orientaciones que apoyaron la explicación de los procedimientos empleados. 

Estos procesos se relacionan con el CNEB (2016), que señala que comunicar la comprensión implica 

expresar y explicar ideas sobre números, operaciones y sus relaciones. No obstante, la concentración de 
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estudiantes en el nivel “En proceso” muestra que esta capacidad mejoró, aunque todavía requería continuar 

fortaleciéndose. 

D. Cumplimiento del Objetivo específico 3 

"Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión " Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025."  

Tabla 21 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest según la dimensión 3 

Nivel de logro(D2) Pretest % Postest % Cambio absoluto 

Previo al inicio 65% 15% Disminución del 50% 

En inicio 25% 40% Aumento del 15% 

En proceso 5% 20% Aumento del 15% 

Logrado 5% 25% Aumento del 20% 

Destacado 0% 0% Ambos se mantuvieron 

Fuente: elaboración propia 

En el pretest, el 65% de las estudiantes se ubicó en “Previo al inicio”, el 25% en “En inicio”, el 5% en 

“En proceso” y el 5% en “Logrado”, sin registrarse estudiantes en el nivel “Destacado”. Estos resultados 

evidencian dificultades iniciales en el uso de estrategias y procedimientos de estimación y cálculo para 

resolver las situaciones matemáticas planteadas. 

En el postest, el nivel “Previo al inicio” disminuyó del 65% al 15%. En contraste, “En inicio” aumentó 

del 25% al 40%, “En proceso” pasó del 5% al 20% y “Logrado” aumentó del 5% al 25%. El nivel 

“Destacado” se mantuvo en 0%. 

Si bien se produjo un incremento en el nivel “En inicio”, este resultado debe interpretarse conjuntamente 

con la marcada reducción del nivel “Previo al inicio”. La distribución muestra que parte de las estudiantes 

que inicialmente se encontraban en el nivel más bajo avanzó hacia categorías superiores, especialmente 

hacia “En proceso” y “Logrado”. 

En términos pedagógicos, los resultados sugieren avances en el uso de estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo; sin embargo, todavía se requiere fortalecer estos procesos para favorecer el tránsito 

hacia niveles superiores de logro. 
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Desde el análisis descriptivo, la dimensión “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo” 

presentó cambios entre el pretest y el postest. La determinación de la significancia estadística de estos 

cambios corresponde al análisis inferencial. 

Los cambios obtenidos pueden comprenderse desde Pólya (1965), quien plantea que resolver un 

problema implica comprenderlo, elaborar un plan, ejecutar una estrategia y revisar la solución. Durante los 

juegos, las estudiantes debían analizar los desafíos, seleccionar procedimientos, realizar cálculos y 

comprobar sus resultados. 

Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976), se manifestó mediante el acompañamiento 

frente a las dificultades, favoreciendo una selección progresivamente más autónoma de procedimientos. 

Estos procesos guardan relación con él Ministerio de Educación(2016), que considera esta capacidad como 

la selección y utilización de estrategias de estimación y cálculo. Sin embargo, los resultados muestran que 

todavía era necesario continuar fortaleciendo su dominio. 

E. Cumplimiento del Objetivo específico 4 

"Determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos mejora la dimensión "Argumenta 

afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública 

N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025." 

Tabla 22 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest según la dimensión 4 

Nivel de logro(D2) Pretest % Postest % Cambio absoluto 

Previo al inicio 5% 5% Ambos se mantuvieron 

En inicio 10% 0% Disminución del 10% 

En proceso 40% 10% Disminución del 30% 

Logrado 30% 15% Disminución del 15% 

Destacado 15% 70% Aumento del 65% 

 Fuente: elaboración propia 

En la evaluación inicial, el 5 % de las estudiantes se encontraba en Previo al inicio, el 10 % en En inicio 

y el 40 % en En proceso. Asimismo, el 30 % alcanzó Logrado y el 15 % se ubicó en Destacado. Esta 

distribución muestra que, antes de desarrollar las sesiones con juegos lúdicos, el mayor porcentaje del grupo 

se encontraba en En proceso. 
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Después de la intervención, Previo al inicio permaneció en 5 %, mientras que En inicio disminuyó del 

10 % al 0 % y En proceso pasó del 40 % al 10 %. En contraste, Logrado varió del 30 % al 15 %, mientras 

que Destacado aumentó considerablemente, pasando del 15 % al 70 %. Al considerar conjuntamente las 

dos categorías superiores, Logrado y Destacado representaron el 45 % en el pretest y el 85 % en el postest. 

La comparación descriptiva evidencia una modificación favorable en la distribución de los niveles de 

desempeño de esta dimensión. El incremento registrado principalmente en Destacado muestra que, al 

finalizar la intervención, una mayor proporción de estudiantes evidenció aprendizajes relacionados con la 

argumentación de sus respuestas y la explicación de relaciones numéricas y operaciones. 

El análisis inferencial complementó estos resultados descriptivos. La prueba t de Student para muestras 

relacionadas mostró una diferencia estadísticamente significativa entre las mediciones realizadas antes y 

después de la intervención en esta dimensión (t = −2.500; gl = 19; p = .022). La diferencia media fue de 

−4.100 puntos, con un intervalo de confianza del 95 % comprendido entre −7.532 y −0.668. Estos resultados 

respaldan la existencia de una diferencia significativa entre el pretest y el postest. 

Los hallazgos pueden relacionarse con la propuesta heurística de Pólya (1965), particularmente con la 

revisión de la solución y la justificación del procedimiento seguido. Asimismo, desde la perspectiva 

sociocultural de Vygotsky(1978), las actividades compartidas favorecen espacios de interacción en los que 

las estudiantes pueden comunicar, contrastar y fundamentar sus procedimientos. Estas perspectivas 

permiten interpretar los avances observados en los aprendizajes vinculados con la argumentación 

matemática. 

3.4 Estadígrafos descriptivos del grupo experimental 

A continuación, se presentan los estadísticos descriptivos correspondientes al pretest y postest de la 

competencia Resuelve problemas de cantidad. 
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Tabla 23 Estadígrafos descriptivos del pretest y postest 

Estadístico Pretest Postest 

Media 63.20 91.80 

Mediana 62.50 91.00 

Varianza 585.12 585.12 

Desviación estándar 24.18 14.10 

Mínimo 20 53 

Máximo 103 118 

Rango 83 65 

Asimetría 0.140 –0.546 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 

Los estadísticos descriptivos muestran diferencias entre los resultados del pretest y postest. En el pretest, 

la media fue de 63.20 puntos, mientras que en el postest aumentó a 91.80 puntos, evidenciando un 

incremento de 28.60 puntos después de la intervención pedagógica basada en juegos lúdicos. Asimismo, la 

desviación estándar disminuyó de 24.19 a 14.10 puntos, lo que indica una menor dispersión de los 

resultados en el postest. 

En el pretest, los puntajes oscilaron entre 20 y 103 puntos, con un rango de 83 puntos y una varianza de 

585.12. En el postest, los valores se ubicaron entre 53 y 118 puntos, con un rango de 65 puntos y una 

varianza de 198.91. Esta reducción de la dispersión permite observar una mayor concentración de los 

resultados alrededor de la media después de la intervención. 

Respecto a la distribución de los datos, la asimetría presentó un valor de 0.140 en el pretest y -0.546 en 

el postest, mientras que la curtosis fue de -0.850 y 2.139, respectivamente. Estos valores describen cambios 

en la distribución de los puntajes entre ambas mediciones. 

En conjunto, los resultados descriptivos muestran un incremento de los puntajes obtenidos en el postest 

y una reducción de la variabilidad del grupo. Esto permite apreciar una evolución favorable del desempeño 

de las estudiantes después de la intervención; sin embargo, la determinación de la significancia estadística 

de las diferencias corresponde al análisis inferencial mediante la prueba t de Student para muestras 

relacionadas. 
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3.5 Prueba de normalidad 

Previo al análisis inferencial, se examinó la distribución de las puntuaciones obtenidas en el pretest y 

postest de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Para este propósito se consideraron las 

pruebas de Kolmogorov–Smirnov y Shapiro–Wilk reportadas por SPSS. Debido a que el estudio estuvo 

conformado por 20 participantes, la decisión respecto al supuesto de normalidad se sustentó principalmente 

en los resultados de Shapiro–Wilk. 

En el pretest, Shapiro–Wilk registró un valor de significancia de p = 0.490, mientras que en el postest 

se obtuvo p = 0.108. En ambos casos, los valores fueron mayores que el nivel de significancia establecido 

(α = 0.05); por consiguiente, no se rechazó el supuesto de normalidad. De manera complementaria, 

Kolmogorov–Smirnov presentó valores de p = 0.200 para el pretest y p = 0.124 para el postest, igualmente 

superiores a .05. 

A partir de estos resultados, se consideró que las puntuaciones presentaban un comportamiento 

compatible con una distribución normal. Asimismo, debido a que las mediciones correspondieron a las 

mismas 20 estudiantes evaluadas antes y después de la intervención, se empleó una prueba paramétrica para 

datos relacionados. 

En consecuencia, para contrastar las hipótesis de la investigación se utilizó la t de Student para muestras 

relacionadas, mediante la cual se compararon las puntuaciones obtenidas en el pretest y postest de la 

competencia “Resuelve problemas de cantidad” y de sus respectivas dimensiones. 

Tabla 24 Prueba de normalidad 

Medida Prueba Estadístico gl Sig. 

Pretest Kolmogorov–Smirnov 0.115 20 0.200 

Shapiro–Wilk 0.954 20 0.490 

Postest Kolmogorov–Smirnov 0.168 20 0.124 

Shapiro–Wilk 0.932 20 0.108 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 

Los resultados de la prueba de normalidad muestran que, para el pretest, la prueba de Kolmogorov-

Smirnov presentó un nivel de significancia de p = 0.200, mientras que la prueba de Shapiro-Wilk obtuvo p 

= 0.490. Ambos valores son superiores a 0.05, por lo que no se rechaza el supuesto de normalidad de los 

puntajes iniciales. 
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En el postest, la prueba de Kolmogorov-Smirnov presentó un nivel de significancia de p = 0.124 y la 

prueba de Shapiro-Wilk obtuvo p = 0.108. Al ser ambos valores superiores a 0.05, tampoco se rechaza el 

supuesto de normalidad de los puntajes obtenidos luego de la intervención. 

En consecuencia, los resultados permiten considerar que los puntajes del pretest y postest cumplen con 

el supuesto de normalidad. Por ello, resulta procedente emplear la prueba t de Student para muestras 

relacionadas, con el propósito de determinar si existen diferencias estadísticamente significativas entre 

ambas mediciones en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” y en sus respectivas dimensiones. 

3.6 Validación de la hipótesis general de investigación 

Hipótesis general (H₁)  

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Hipótesis nula (H₀)  

La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente la competencia "Resuelve problemas de 

cantidad" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Tabla 25 Prueba T de la variable dependiente 

Estadístico Valor 

Media de la diferencia –28.600 

T –6.006 

gl 19 

Sig. (p) < .001 

IC 95% [–38.567; –18.633] 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidenció una diferencia estadísticamente 

significativa entre los puntajes del pretest y postest de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” (t 

= -6.006; gl = 19; p < .001). La media de la diferencia fue de -28.600 puntos, lo que indica que los puntajes 

obtenidos en el postest fueron superiores a los registrados en el pretest. Asimismo, el intervalo de confianza 

del 95% se ubicó entre -38.567 y -18.633, sin incluir el valor cero, lo que respalda la existencia de una 

diferencia estadísticamente significativa entre ambas mediciones. 



86 

 

 

En función de estos resultados, se rechaza la hipótesis nula (H₀) y se acepta la hipótesis de investigación 

(H₁), concluyéndose que la aplicación de juegos lúdicos produjo una mejora estadísticamente significativa 

en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las estudiantes participantes. 

Este resultado guarda relación con el Aprendizaje Basado en Juegos planteado por Solas Martínez et al. 

(2023) debido a que los desafíos lúdicos permitieron que las estudiantes participaran activamente y 

utilizaran sus conocimientos matemáticos para resolver situaciones relacionadas con cantidades y 

operaciones. Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) ,se manifestó mediante las 

orientaciones y apoyos proporcionados durante las actividades, favoreciendo una resolución 

progresivamente más autónoma. De esta manera, la intervención generó oportunidades para movilizar de 

forma articulada las capacidades que conforman la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en 

correspondencia con el enfoque por competencias del Ministerio de Educación (2016). 

3.6.1 Validación de la hipótesis específica 1 

Hipótesis específica 1 (HE₁)  

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Traduce cantidades a 

expresiones numéricas" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Hipótesis nula 1 (HE₀)  

La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente la dimensión "Traduce cantidades a 

expresiones numéricas" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Tabla 26 Prueba T de la dimensión 1 

Estadístico Valor 

Media de la diferencia –8.950 

T –4.047 

gl 19 

Sig. (p) < .001 

IC 95% [–13.579; –4.321] 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidenció una diferencia estadísticamente 

significativa entre los puntajes del pretest y postest en la dimensión “Traduce cantidades a expresiones 

numéricas” (t = -4.047; gl = 19; p < .001). La media de la diferencia fue de -8.950 puntos, indicando que 
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los puntajes del postest fueron superiores a los obtenidos en el pretest. Asimismo, el intervalo de confianza 

del 95% se ubicó entre -13.579 y -4.321, sin incluir el valor cero. 

En consecuencia, se rechaza la hipótesis nula (HE₀) y se acepta la hipótesis específica 1 (HE₁), 

concluyéndose que la aplicación de juegos lúdicos produjo una mejora estadísticamente significativa en la 

dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas”. 

La mejora significativa obtenida puede interpretarse desde los aportes de (Piaget, 1975), debido a que 

durante los juegos las estudiantes establecieron relaciones entre cantidades, compararon datos y los 

representaron mediante expresiones numéricas. Asimismo, desde Freudenthal (1991), las situaciones 

contextualizadas permitieron utilizar los conocimientos matemáticos dentro de experiencias significativas. 

Estos procesos guardan correspondencia con el Ministerio de Educación (2016) que señala que traducir 

cantidades implica establecer relaciones entre los datos y representarlas mediante expresiones numéricas. 

3.6.2 Validación de la hipótesis específica 2 

Hipótesis específica 2 (HE2)  

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

Hipótesis nula 2 (HE₀)  

La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente la dimensión "Comunica su comprensión 

sobre los números y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

Tabla 27 Prueba T de la dimensión 2 

Estadístico Valor 

Media de la diferencia –8.650 

T –3.897 

gl 19 

Sig. (p) < .001 

IC 95% [–13.296; –4.004] 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 
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La prueba t de Student para muestras relacionadas mostró una diferencia estadísticamente significativa 

entre los puntajes del pretest y postest en la dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las 

operaciones” (t = -3.897; gl = 19; p < .001). La media de la diferencia fue de -8.650 puntos, evidenciando 

un incremento de los puntajes en el postest respecto del pretest. El intervalo de confianza del 95% se ubicó 

entre -13.296 y -4.004, sin incluir el valor cero. 

En consecuencia, se rechaza la hipótesis nula (HE₀) y se acepta la hipótesis específica 2 (HE₂), 

concluyéndose que la aplicación de juegos lúdicos produjo una mejora estadísticamente significativa en la 

dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones”. 

Este resultado puede comprenderse desde la teoría sociocultural de Vygotski (1978) ,ya que durante los 

juegos las estudiantes tuvieron oportunidades para intercambiar estrategias, explicar procedimientos y 

comparar formas de resolución. Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) ,se reflejó en las 

preguntas y orientaciones proporcionadas para favorecer la explicación de los procedimientos realizados. 

Estas experiencias se relacionan con el Ministerio de Educación (2016), que considera la comunicación 

matemática como la capacidad de expresar y explicar la comprensión sobre los números, las operaciones y 

sus relaciones. 

3.6.3 Validación de la hipótesis específica 3 

Hipótesis específica 3 (HE3)  

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

Hipótesis nula 3 (HE₀).  

La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente la dimensión "Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 
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Tabla 28 Prueba T de la dimensión 3 

Estadístico Valor 

Media de la diferencia –6.900 

T –5.221 

gl 19 

Sig. (p) < .001 

IC 95% [–9.666; –4.134] 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidenció una diferencia estadísticamente 

significativa entre los puntajes del pretest y postest en la dimensión “Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo” (t = -5.221; gl = 19; p < .001). La media de la diferencia fue de -6.900 puntos, lo que 

indica un incremento de los puntajes obtenidos en el postest. Del mismo modo, el intervalo de confianza 

del 95% se ubicó entre -9.666 y -4.134, sin incluir el valor cero. 

En consecuencia, se rechaza la hipótesis nula (HE₀) y se acepta la hipótesis específica 3 (HE₃), 

concluyéndose que la aplicación de juegos lúdicos produjo una mejora estadísticamente significativa en la 

dimensión “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo”. 

La mejora significativa alcanzada guarda relación con los planteamientos de Polya (1965), debido a que 

durante los desafíos lúdicos las estudiantes debían comprender las situaciones, seleccionar estrategias, 

ejecutar procedimientos de cálculo y comprobar sus resultados. Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood 

et al. (1976) se manifestó mediante el acompañamiento proporcionado frente a las dificultades, 

favoreciendo progresivamente una mayor autonomía en la elección de procedimientos. Estos procesos se 

corresponden con el Ministerio de Educación (2016), que plantea la selección y utilización pertinente de 

estrategias de estimación y cálculo para resolver problemas. 

3.6.4 Validación de la hipótesis específica 4 

Hipótesis específica 4 (HE4)  

La aplicación de juegos lúdicos mejora significativamente la dimensión "Argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025. 

 



90 

 

 

    Hipótesis nula 4 (HE₀)  

La aplicación de juegos lúdicos no mejora significativamente la dimensión "Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas y las operaciones" en niñas de 5. ° grado "B" de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025. 

Tabla 29 Prueba T de la dimensión 4 

Estadístico Valor 

Media de la diferencia –4.100 

T –2.500 

gl 19 

Sig. (p) .022 

IC 95% [–7.532; –0.668] 

 Fuente: basado en los resultados de SPSS 

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidenció una diferencia estadísticamente 

significativa entre los puntajes del pretest y postest en la dimensión “Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones” (t = -2.500; gl = 19; p = .022). La media de la diferencia fue de -

4.100 puntos, indicando que los puntajes obtenidos en el postest fueron superiores a los registrados en el 

pretest. Asimismo, el intervalo de confianza del 95% se ubicó entre -7.532 y -0.668, sin incluir el valor 

cero. 

En consecuencia, se rechaza la hipótesis nula (HE₀) y se acepta la hipótesis específica 4 (HE₄), 

concluyéndose que la aplicación de juegos lúdicos produjo una mejora estadísticamente significativa en la 

dimensión “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. 

Este resultado puede interpretarse desde Polya (1965), particularmente en la revisión de la solución, 

debido a que durante los juegos las estudiantes tuvieron oportunidades para comprobar resultados y explicar 

los procedimientos empleados. Asimismo, desde Vygotski (1978), la interacción entre pares favoreció el 

intercambio y contraste de estrategias, generando espacios para sustentar las respuestas obtenidas. Estas 

experiencias guardan correspondencia con el Ministerio de Educación (2016), que establece que argumentar 

implica explicar y justificar afirmaciones relacionadas con los números y las operaciones. 
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DISCUSIÓN 

La presente investigación tuvo como propósito determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos 

mejora la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en niñas de 5.° grado “B” de la I.E. Pública N.º 

50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. Los resultados obtenidos mediante la prueba T de Student para muestras 

relacionadas evidenciaron una diferencia estadísticamente significativa entre los puntajes del pretest y 

postest (t = -6.006; gl = 19; p < .001), con una media de diferencia de -28.600 puntos. Asimismo, la media 

se incrementó de 63.20 puntos en el pretest a 91.80 puntos en el postest. Estos resultados evidencian que, 

después de la aplicación de los juegos lúdicos, las estudiantes alcanzaron un mejor desempeño en la 

competencia evaluada, respaldando la hipótesis general de investigación. 

Este resultado guarda relación con los hallazgos de Chávez del Valle (2023), quien reportó mejoras 

significativas en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” después de aplicar juegos lúdicos en 

estudiantes de primaria. De manera similar, Villanueva (2024) encontró diferencias significativas luego de 

aplicar juegos didácticos en el área de Matemática, evidenciando su contribución al aprendizaje 

matemático. Asimismo, Córdova-Romero et al. (2023) señalaron que los juegos tradicionales favorecen el 

razonamiento, la toma de decisiones y la resolución de problemas matemáticos. La coincidencia con estos 

antecedentes permite sostener que la incorporación de experiencias lúdicas puede generar condiciones 

favorables para que los estudiantes participen activamente en la construcción de aprendizajes matemáticos. 

Desde el sustento teórico, los resultados pueden comprenderse a partir de los planteamientos de Solas 

Martínez et al. (2023), quienes consideran los juegos lúdicos como una metodología activa que favorece la 

participación, la interacción y el desarrollo de habilidades cognitivas mediante situaciones desafiantes. Esta 

perspectiva permite interpretar que el juego no constituye únicamente una actividad recreativa, sino un 

recurso pedagógico capaz de generar situaciones en las que las estudiantes deben analizar, tomar decisiones 

y poner en práctica conocimientos matemáticos. Asimismo, los resultados se relacionan con los 

planteamientos de Pólya sobre la resolución de problemas como un proceso que comprende la comprensión 

de la situación, la elaboración de un plan, la ejecución de este y la revisión de la solución. En consecuencia, 

las actividades lúdicas empleadas durante la intervención pudieron proporcionar contextos en los que las 

estudiantes desarrollaron estos procesos de manera activa, favoreciendo la resolución de situaciones 

relacionadas con cantidades. De este modo, los resultados aportan evidencia para revalorar el uso de los 

juegos dentro de la enseñanza de la Matemática, no como actividades complementarias, sino como recursos 

que pueden articularse con el desarrollo de la competencia matemática. 
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En relación con el objetivo específico 1, orientado a determinar en qué medida la aplicación de juegos 

lúdicos mejora la dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, los resultados de la prueba T 

de Student evidenciaron una diferencia estadísticamente significativa entre el pretest y postest (t = -4.047; 

gl = 19; p < .001), con una media de diferencia de -8.950 puntos. Este resultado evidencia una mejora en el 

desempeño de las estudiantes para establecer relaciones entre las cantidades, los datos y las condiciones de 

las situaciones problemáticas y expresarlas mediante representaciones numéricas. Por tanto, se respalda el 

cumplimiento del primer objetivo específico. 

Este resultado coincide con Durán Olivares (2025), quien encontró mejoras en el pensamiento numérico 

y en la representación de cantidades mediante actividades lúdicas estructuradas. Asimismo, guarda relación 

con los planteamientos del National Council of Teachers of Mathematics (NCTM), que resalta la 

importancia de generar experiencias activas para desarrollar el sentido numérico y emplear diferentes 

representaciones matemáticas. Desde esta perspectiva, la mejora observada puede explicarse porque las 

actividades propuestas situaron a las estudiantes ante situaciones que exigían identificar cantidades, 

establecer relaciones entre los datos y seleccionar formas adecuadas de representación. Por ello, los juegos 

lúdicos ofrecieron un contexto de aprendizaje en el que la representación matemática se vinculó con la 

resolución de situaciones concretas, favoreciendo una comprensión más funcional del lenguaje numérico. 

Respecto al objetivo específico 2, referido a determinar en qué medida la aplicación de juegos lúdicos 

mejora la dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones”, se obtuvo una 

diferencia estadísticamente significativa entre el pretest y postest (t = -3.897; gl = 19; p < .001), con una 

media de diferencia de -8.650 puntos. Este resultado indica una mejora en el desempeño de las estudiantes 

para expresar su comprensión sobre los números y las operaciones, particularmente al explicar 

procedimientos, expresar ideas matemáticas y comunicar las representaciones utilizadas. En consecuencia, 

se respalda el cumplimiento del segundo objetivo específico. 

Estos hallazgos guardan relación con Tenesaca-Simancas et al. (2022), quienes destacaron que las 

actividades lúdicas favorecen la participación y la disposición de los estudiantes hacia el aprendizaje de las 

matemáticas mediante la interacción y el intercambio de experiencias. Asimismo, desde el enfoque 

constructivista, la interacción con situaciones concretas y con otros estudiantes favorece la construcción y 

comunicación del conocimiento. En este sentido, el carácter interactivo de los juegos pudo generar 

oportunidades para que las estudiantes expresaran sus procedimientos, contrastaran sus respuestas y 

explicaran las estrategias empleadas. Así, la actividad lúdica no solo involucró la ejecución de 

procedimientos, sino también la comunicación de lo comprendido, aspecto fundamental para consolidar el 

aprendizaje matemático. 
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En cuanto al objetivo específico 3, relacionado con determinar en qué medida la aplicación de juegos 

lúdicos mejora la dimensión “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo”, los resultados 

mostraron una diferencia estadísticamente significativa entre el pretest y postest (t = -5.221; gl = 19; p < 

.001), con una media de diferencia de -6.900 puntos. Estos resultados evidencian que las estudiantes 

fortalecieron su desempeño en la selección y aplicación de estrategias y procedimientos para resolver 

situaciones problemáticas, así como en el empleo del cálculo y la estimación. En consecuencia, se respalda 

el cumplimiento del tercer objetivo específico. 

Los resultados coinciden con Pinedo Hoyos y Gonzales Silvano (2024), quienes concluyeron que los 

juegos matemáticos favorecen el razonamiento y el desempeño académico en la resolución de problemas. 

Esta mejora también puede interpretarse a partir de los planteamientos de Pólya, debido a que resolver una 

situación problemática implica seleccionar procedimientos pertinentes, ejecutarlos y comprobar la solución 

obtenida. En las actividades lúdicas, las estudiantes pudieron enfrentarse a diferentes situaciones que 

requerían tomar decisiones sobre cómo proceder, probar alternativas y verificar sus resultados. Por 

consiguiente, el juego habría favorecido un aprendizaje menos mecánico del cálculo, al situar los 

procedimientos matemáticos dentro de situaciones que demandaban su aplicación para alcanzar una 

solución. 

Finalmente, respecto al objetivo específico 4, orientado a determinar en qué medida la aplicación de 

juegos lúdicos mejora la dimensión “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones”, la prueba T evidenció una diferencia estadísticamente significativa entre el pretest y postest 

(t = -2.500; gl = 19; p = .022), con una media de diferencia de -4.100 puntos. Aunque esta dimensión 

presentó la menor diferencia entre las cuatro dimensiones evaluadas, el resultado alcanzó significancia 

estadística, evidenciando una mejora en el desempeño de las estudiantes para justificar procedimientos y 

establecer afirmaciones relacionadas con las relaciones numéricas y las operaciones. Por tanto, se respalda 

el cumplimiento del cuarto objetivo específico. 

Este resultado guarda relación con Marquina Cordero (2023), quien encontró una relación significativa 

entre el uso de juegos didácticos y el desarrollo de competencias matemáticas vinculadas con el análisis y 

la argumentación. Asimismo, desde el enfoque constructivista, la posibilidad de explicar y justificar los 

procedimientos utilizados permite que las estudiantes trasciendan la obtención de una respuesta y 

reflexionen sobre la forma en que llegaron a ella. En este sentido, las actividades lúdicas pudieron generar 

situaciones de intercambio en las que fue necesario explicar decisiones, comparar procedimientos y 

sustentar respuestas. Si bien la dimensión presentó la menor magnitud de diferencia, su significancia 

estadística evidencia que también experimentó una evolución favorable después de la intervención. 
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En conjunto, el análisis inferencial evidenció diferencias estadísticamente significativas entre las 

mediciones realizadas antes y después de la intervención, tanto en la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad” como en sus cuatro dimensiones: “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones”, “Usa estrategias y procedimientos de estimación y 

cálculo” y “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. En todos los casos, 

las puntuaciones del postest mostraron un incremento respecto de las obtenidas inicialmente. 

Estos hallazgos guardan relación con los antecedentes revisados y pueden ser interpretados a partir de 

los fundamentos teóricos que orientaron la investigación. En particular, las actividades lúdicas plantearon 

situaciones matemáticas que demandaron comprender los problemas, elegir procedimientos, desarrollar 

estrategias, comunicar ideas y revisar las soluciones alcanzadas. De esta manera, los resultados obtenidos 

respaldan el cumplimiento de los objetivos propuestos y aportan evidencia sobre la utilidad de los juegos 

lúdicos como estrategia pedagógica para favorecer el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad” en el grupo estudiado. 
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CONCLUSIÓN 

Se determinó una mejora estadísticamente significativa en la competencia “Resuelve problemas de 

cantidad” después de la aplicación de los juegos lúdicos (t = −6.006; gl = 19; p < .001). Esta mejora también 

se reflejó en la distribución de los niveles de logro, puesto que las estudiantes ubicadas en Logrado y 

Destacado pasaron del 30 % en el pretest al 95 % en el postest. La diferencia media de −28.600 puntos, 

calculada en el sentido pretest–postest, evidencia puntuaciones superiores en la evaluación final. En 

términos pedagógicos, estos resultados muestran que las actividades lúdicas desarrolladas durante las 15 

sesiones estuvieron asociadas con avances importantes en la resolución de situaciones relacionadas con 

cantidades y operaciones. 

En la dimensión “Traduce cantidades a expresiones numéricas” se evidenció una mejora 

estadísticamente significativa entre el pretest y el postest (t = −4.047; gl = 19; p < .001), con una diferencia 

media de −8.950 puntos. Los resultados reflejan avances en la capacidad de las estudiantes para interpretar 

situaciones que involucran cantidades y representarlas matemáticamente. De esta manera, después de las 

actividades lúdicas se observó un mejor desempeño en los aprendizajes vinculados con la conversión de 

situaciones cotidianas en expresiones numéricas y la representación de cantidades mediante operaciones 

matemáticas. 

La dimensión “Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones” presentó una mejora 

estadísticamente significativa después de la intervención (t = −3.897; gl = 19; p < .001), registrándose una 

diferencia media de −8.650 puntos. Este resultado evidencia avances en los aprendizajes relacionados con 

la comprensión y comunicación de ideas matemáticas, particularmente en la explicación del significado de 

números y operaciones y en la descripción de los procedimientos empleados durante la resolución de 

problemas. Por tanto, las experiencias desarrolladas mediante los juegos lúdicos estuvieron acompañadas 

de un mejor desempeño en esta dimensión. 

En la dimensión “Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo” se encontró una diferencia 

estadísticamente significativa entre ambas mediciones (t = −5.221; gl = 19; p < .001), con una diferencia 

media de −6.900 puntos. Los resultados evidencian avances en la aplicación de estimaciones y en la 

realización de cálculos mediante las operaciones matemáticas consideradas en el instrumento. No obstante, 

en el postest el 55 % de las estudiantes todavía permaneció entre los niveles Previo al inicio y En inicio, lo 

que indica que, pese a la mejora alcanzada, esta dimensión requiere continuar siendo fortalecida mediante 

experiencias que favorezcan el uso progresivo y autónomo de estrategias de cálculo. 
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 Finalmente, la dimensión “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones” 

mostró una mejora estadísticamente significativa (t = −2.500; gl = 19; p = .022), con una diferencia media 

de −4.100 puntos. El cambio también se evidenció descriptivamente, ya que la proporción de estudiantes 

ubicada en Logrado y Destacado pasó del 45 % en el pretest al 85 % en el postest, mientras que Destacado 

aumentó del 15 % al 70 %. Estos resultados reflejan avances en la capacidad para explicar procedimientos 

y sustentar relaciones matemáticas, mostrando un mayor desarrollo de los aprendizajes vinculados con la 

argumentación al finalizar la intervención. 
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RECOMENDACIONES  

 A la Dirección y al equipo directivo de la I.E. Pública N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, se sugiere generar 

espacios para incorporar progresivamente actividades lúdicas en la planificación del área de Matemática, 

especialmente aquellas vinculadas con la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Asimismo, sería 

pertinente promover jornadas de intercambio y capacitación docente orientadas al diseño, adaptación y 

utilización pedagógica de juegos que respondan a las características y necesidades de aprendizaje de las 

estudiantes. 

A los docentes del nivel primario, se propone emplear juegos numéricos, de lógica, estrategia y 

razonamiento como recursos complementarios durante las experiencias de aprendizaje de Matemática. Su 

utilización puede articularse con situaciones problemáticas que permitan a las estudiantes representar 

cantidades, comunicar procedimientos, seleccionar estrategias de solución y fundamentar sus respuestas, 

procurando que el juego mantenga una finalidad pedagógica vinculada con los aprendizajes previstos. 

Se recomienda prestar especial atención al fortalecimiento de la dimensión “Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo”, debido a que, pese a la mejora estadísticamente significativa 

encontrada, el 55 % de las estudiantes permaneció en los niveles Previo al inicio y En inicio en el postest. 

Por ello, resulta conveniente desarrollar actividades adicionales que ejerciten la estimación, el cálculo 

mental y escrito, la selección de procedimientos y la comprobación de resultados mediante situaciones 

matemáticas graduales y contextualizadas. 

Para fortalecer la dimensión “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones”, se sugiere continuar generando situaciones en las que las estudiantes no solamente obtengan 

una respuesta, sino que expliquen cómo llegaron a ella, comparen procedimientos, justifiquen la operación 

seleccionada y comprueben sus resultados. Estas acciones permitirían consolidar los avances observados y 

otorgar mayor protagonismo al razonamiento y a la comunicación matemática durante la resolución de 

problemas. 

A los docentes de educación primaria, se plantea adaptar las actividades lúdicas a situaciones cercanas 

a la realidad de las estudiantes, incorporando elementos culturales y experiencias propias de su contexto. 

En el caso del entorno cusqueño, pueden aprovecharse escenarios cotidianos y manifestaciones locales para 

formular problemas relacionados con cantidades y operaciones, de manera que los contenidos matemáticos 

sean abordados desde situaciones familiares y con sentido para las estudiantes. 
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 A futuros investigadores, se sugiere ampliar el estudio mediante muestras de mayor tamaño y diseños 

que incorporen un grupo de comparación, con el propósito de obtener evidencia más sólida acerca de los 

cambios asociados con la intervención. También sería pertinente examinar la aplicación de juegos lúdicos 

en otras competencias matemáticas y realizar evaluaciones posteriores que permitan conocer si los 

aprendizajes alcanzados se mantienen a mediano y largo plazo. 
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ANEXOS 

Tabla 30: Matriz de Consistencia 

FORMULACIÓN DEL 

PROBLEMA 
OBJETIVOS HIPÓTESIS 

VARIABLES Y 

DIMENSIONES 
METODOLOGÍA 

Problema General Objetivo general Hipótesis General 
Variable 

Dependiente 

Resuelve problemas 

de cantidad 

 

Dimensiones 

➢ Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

➢ Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 

➢ Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

calculo. 

➢ Argumenta 

afirmaciones sobre 

las relaciones 

numéricas y las 

operaciones.  

 

Enfoque: 

Cuantitativo 

Tipo:  Aplicada 

Alcance o nivel: 

Explicativo 

Diseño: 

Preexperimental 

Población y 

muestra: 20 

estudiantes de 5. ° 

grado “B” de 

primaria de la I.E. 

Pública N.º 50003 

Santa Rosa 

Técnicas e 

instrumentos de 

recolección de 

datos: Evaluación y 

Test de resuelve 

problemas de 

cantidad. 

 

Métodos de análisis 

de Investigación: 

¿En qué medida la aplicación 

de juegos lúdicos mejora la 

competencia "Resuelve 

problemas de cantidad" en 

niñas de 5. ° grado "B" de la 

I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025? 

 

Determinar en qué medida 

la aplicación de juegos 

lúdicos mejora la 

competencia "Resuelve 

problemas de cantidad" en 

niñas de 5. ° grado "B" de la 

I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025. 

 

La aplicación de juegos 

lúdicos mejora 

significativamente la 

competencia "Resuelve 

problemas de cantidad" en 

niñas de 5. ° grado "B" de la 

I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025. 

 

Problemas específicos Objetivos específicos Hipótesis específicas 

a) ¿En qué medida la 

aplicación de juegos lúdicos 

mejora la dimensión "Traduce 

cantidades a expresiones 

numéricas" en niñas de 5. ° 

grado "B" de la I.E. Pública N.º 

50003 Santa Rosa-Cusco, 

2025? 

 

a) Determinar en qué 

medida la aplicación de 

juegos lúdicos mejora la 

dimensión "Traduce 

cantidades a expresiones 

numéricas" en niñas de 5. ° 

grado "B" de la I.E. Pública 

N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

 

a) La aplicación de juegos 

lúdicos mejora 

significativamente la 

dimensión "Traduce 

cantidades a expresiones 

numéricas" en niñas de 5. ° 

grado "B" de la I.E. Pública 

N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

 

b) ¿En qué medida la 

aplicación de juegos lúdicos 

b) Determinar en qué 

medida la aplicación de 

b) La aplicación de juegos 

lúdicos mejora 
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mejora la dimensión 

"Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones" en niñas de 5. ° 

grado "B" de la I.E. Pública N.º 

50003 Santa Rosa-Cusco, 

2025? 

 

juegos lúdicos mejora la 

dimensión "Comunica su 

comprensión sobre los 

números y las operaciones" 

en niñas de 5. ° grado "B" 

de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025. 

 

significativamente la 

dimensión "Comunica su 

comprensión sobre los 

números y las operaciones" 

en niñas de 5. ° grado "B" 

de la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025. 

 

Variable 

Independiente 

Juegos Lúdicos  

 

Dimensiones 

 Tipología de los 

Juegos 

 Participación de 

los estudiantes 

 Procesos de 

aprendizaje 

mediante el 

juego 

Estadística 

descriptiva e 

inferencial 

c) ¿En qué medida la 

aplicación de juegos lúdicos 

mejora la dimensión "Usa 

estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo" en niñas 

de 5. ° grado "B" de la I.E. 

Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025? 

 

c) Determinar en qué 

medida la aplicación de 

juegos lúdicos mejora la 

dimensión "Usa estrategias 

y procedimientos de 

estimación y cálculo" en 

niñas de 5. ° grado "B" de la 

I.E. Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025. 

 

c) La aplicación de juegos 

lúdicos mejora 

significativamente la 

dimensión "Usa estrategias 

y procedimientos de 

estimación y cálculo" en 

niñas de 5. ° grado "B" de 

la I.E. Pública N.º 50003 

Santa Rosa-Cusco, 2025. 

 

d) ¿En qué medida la 

aplicación de juegos lúdicos 

mejora la dimensión 

"Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones numéricas 

y las operaciones" en niñas de 

5. ° grado "B" de la I.E. 

Pública N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025? 

d) Determinar en qué 

medida la aplicación de 

juegos lúdicos mejora la 

dimensión "Argumenta 

afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las 

operaciones" en niñas de 5. ° 

grado "B" de la I.E. Pública 

N.º 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025. 

 

d) La aplicación de juegos 

lúdicos mejora 

significativamente la 

dimensión "Argumenta 

afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las 

operaciones" en niñas de 5. 

° grado "B" de la I.E. 

Pública N.º 50003 Santa 

Rosa-Cusco, 2025. 
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ANEXO I: INSTRUMENTO 
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ANEXO II: VALIDACIÓN DEL INSTRUMENTO 
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ANEXO III. CALCULO DE ALFA DE CROMBACH  
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ANEXO IV. MATRIZ DE ESPECIFICACIONES DEL INSTRUMENTO 

Dimensión Indicador Ítems N.º de ítems Escala de Medición  

Traduce cantidades a expresiones 

numéricas 

Convierte situaciones cotidianas en expresiones 

numéricas correctas 
1, 2, 3 3 0-5 

Representa cantidades con operaciones 

matemáticas 
4, 5, 10, 14, 15, 16 6 0-5 

Comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones 

Explica de manera clara el significado de 

números y operaciones 
6, 23, 25 3 0-5 

Explica cómo se relacionan diferentes 

operaciones en un problema matemático 
24, 26 2 0-5 

Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo 

Aplica estimaciones para resolver problemas de 

manera rápida 
17, 18 2 0-5 

Realiza cálculos correctos usando sumas, restas, 

multiplicaciones, divisiones y potencias 
13, 19, 20, 21, 22 5 0-5 

Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones 

Describe el proceso para resolver problemas y 

justifica las operaciones elegidas 
7, 8, 9, 11, 12 5 0-5 

Total 1–26 26  

Nota. Los ítems fueron valorados mediante una escala ordinal de 0 a 5 puntos, de acuerdo con el nivel de desempeño evidenciado en la resolución de cada 

situación problemática, donde:  

0 = Sin evidencia, no responde o la respuesta no guarda relación con lo solicitado; 1 = Muy bajo, identifica mínimamente datos o elementos del problema, pero no 

desarrolla un procedimiento pertinente; 2 = Bajo, comprende parcialmente la situación e intenta una estrategia u operación, aunque presenta errores importantes; 3 

= Aceptable, emplea una estrategia pertinente y desarrolla parcialmente el procedimiento, con algunos errores o una explicación incompleta; 4 = Bueno, resuelve 

correctamente el problema mediante un procedimiento adecuado, pero presenta una omisión menor en la explicación, representación, comprobación o 

justificación; y 5 = Excelente, resuelve correctamente y evidencia de manera completa el procedimiento, representación, explicación, estimación, comprobación o 

justificación requerida, según corresponda al ítem. El instrumento consta de 26 ítems, con un puntaje máximo de 130 puntos. 
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 
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ASPECTOS ADMINISTRATIVOS 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 

 

 

 

DATOS INFORMATIVOS:  

 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:  
 

 

 

 

 

I.E.  50003 SANTA ROSA 

DOCENTE: MARYCIELO MARTINEZ LOZANO. 

GRADO Y SECCIÓN: 5TO GRADO B FECHA:  21/10/ 2025 

Área, competencias y capacidades Desempeños Criterios de evaluación 

MATEMÁTICA 

Resuelve problemas de cantidad. 

- Traduce cantidades a expresiones 

numéricas. 

- Comunica su comprensión sobre los 

números y las operaciones. 

- Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo.  

- Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las 

operaciones. 

5TO GRADO 

− Establece relaciones entre 

datos y una o más acciones 

de agregar, quitar, 

comparar, igualar, reiterar, 

agrupar y repartir 

cantidades, para 

transformarlas en 

expresiones numéricas 

(modelo) de adición, 

sustracción, multiplicación 

y división con números 

naturales, y de adición y 

sustracción con decimales. 

-   Organiza los datos del problema 

para su resolución. 

 

- Representa la situación problemática 

mediante operaciones de adición y 

sustracción antes de resolverla. 
 

- Resuelve las operaciones planteadas 

para obtener la solución del 

problema. 

 

- Explica el procedimiento utilizado 

durante la exposición de su papelote 

utilizando lenguaje matemático. 

 

 

 

Propósito 

Hoy resolveremos problemas de cantidad relacionados con situaciones de 

compra y venta del mercado cusqueño mediante la aplicación del juego 

lúdico “Vamos al Mercado del Cusco”, utilizando estrategias de cálculo, 

representación concreta y simbólica para tomar decisiones y explicar sus 

procedimientos matemáticos. 

Evidencia 
Papelote elaborado en equipos donde representan situaciones de compra- 

venta del mercado cusqueño Y Ficha con resolución de problemas. 

Instrumento de evaluación Escala Valorativa  

Dimensión: Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

Indicador: Convierte situaciones cotidianas en expresiones numéricas correctas. 

Sumamos y Restamos: “¡Vamos al mercado del Cusco!”:  

“Jugamos al mercado cusqueño para resolver problemas de adición y sustracción” 
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Variable Dimensión Indicadores Evidencia en la sesión 

Juegos 

lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos Las estudiantes realizan el juego "Vamos al Mercado del 

Cusco", resolviendo situaciones de compra y venta 

mediante operaciones de adición y sustracción con dinero 

simulado, productos y precios contextualizados. 

Juegos de estrategia Las estudiantes toman decisiones sobre las compras, 

organizan el presupuesto disponible y seleccionan 

procedimientos para resolver las situaciones planteadas 

durante el juego. 

Participación de 

las estudiantes 

Participación activa Asumen los roles de compradoras y comerciantes, 

manipulan materiales concretos y participan durante 

todo el desarrollo del juego. 

Trabajo colaborativo Trabajan en equipos para analizar la información, 

resolver las situaciones problemáticas y elaborar el 

papelote con sus respuestas. 

Motivación e interés Participan con entusiasmo e interés al interactuar con 

materiales contextualizados (productos, billetes, balanza 

y romana), favoreciendo un aprendizaje significativo. 

Interacción 

comunicativa 

Dialogan con sus compañeras para acordar estrategias, 

explicar procedimientos y socializar las soluciones 

durante la exposición de los papelotes. 

Procesos de 

aprendizaje 

mediante el juego  

Resolución de retos 

mediante el juego 

Resuelven problemas relacionados con compras, gastos y 

cálculo del vuelto utilizando el juego "Vamos al Mercado 

del Cusco". 

Selección de 

estrategias durante el 

juego 

Seleccionan estrategias de cálculo para resolver 

situaciones de adición y sustracción según la información 

proporcionada. 

Desarrollo del 

razonamiento lógico 

Analizan los datos, establecen relaciones entre 

cantidades y determinan los procedimientos más 

adecuados para resolver cada problema. 

Toma de decisiones 

durante el juego 

Deciden qué operaciones realizar y cómo organizar la 

información para resolver correctamente las situaciones 

de compra y venta. 

Reflexión sobre el 

proceso y la solución 

Explican los procedimientos utilizados durante la 

exposición del papelote y verifican la validez de sus 

respuestas. 

Retroalimentación 

durante el juego 

Reciben orientaciones de la docente y de sus compañeras 

para mejorar las estrategias utilizadas y corregir 

posibles errores. 
 

  

  

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de orientación al 

bien común 

Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compañeros en toda 

situación en la que padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de 

afrontarlas. 
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PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

 

Se saluda de manera cordial a los estudiantes y se agradece por un día más de vida y de 

bendiciones en nuestro hogar. 

Se les presenta algunos productos para que las niñas realicen el juego denominado “Vamos al 

Mercado del Cusco “, una balanza y romanas: 

 

 

• Responden las siguientes preguntas como saberes previos:  

Han ido alguna vez al mercado de San Pedro u otro Mercado ? 

¿Qué cosas se pueden comprar allí? 

¿Cómo sabemos cuánto pagar y cuánto nos deben dar de vuelto? 

• Responden a la pregunta de conflicto cognitivo:  

- ¿Cómo realizamos la suma y resta?  

Se presenta el propósito de la clase de hoy: 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

 

❖ Elaborar la sesión 

❖ Diapositivas 

❖ Manual Instructivo 

❖ Ficha de aprendizaje  

❖ Imágenes y anexos impresos 

 

❖ Fichas adaptadas de la actividad.  

❖ Cuaderno u hojas de reúso.  

❖ Lapicero, lápiz, colores, etc. 

❖ Productos con precios para jugar a la tiendita  

❖ Balanza Digital 

❖ Romana 

❖ Billetes y monedas  

INICIO ------------------------------------------ Tiempo aproximado: 20 

Hoy resolveremos problemas de cantidad relacionados con situaciones de compra y venta del 

mercado cusqueño mediante la aplicación del juego lúdico “Vamos al Mercado del Cusco”, utilizando 

estrategias de cálculo, representación concreta y simbólica para tomar decisiones y explicar sus 

procedimientos matemáticos. 
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Se socializan los criterios de evaluación: 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Recordamos las siguientes recomendaciones:  

• Escuchar y respetar la opinión de los demás.  

• Ser solidarios al trabajar en equipo.  

• Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden.  

 
 

 

Las estudiantes participan en el juego lúdico “Vamos al Mercado del Cusco”, organizándose en 

equipos y asumiendo roles de compradores y comerciantes. Mediante el uso de productos, precios, 

balanza, romana y dinero simulado, identifican situaciones problemáticas relacionadas con 

cantidades. (ANEXO I) y (ANEXO II) 

COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA ---------------------------------------------- 

Se plantea el siguiente problema: 

Los estudiantes del quinto grado visitaron el Mercado de San Pedro para una actividad de 

aprendizaje divertida. Tenían un presupuesto de S/. 200 para comprar algunos productos 

típicos del Cusco. 

Primero, compraron: 

• 4 kilos de queso a S/. 12 por kilo. 

• 6 panes chutas a S/. 5 cada uno. 

• 3 litros de yogur artesanal a S/. 9 por litro. 

Luego, se dieron cuenta de que les sobraban S/. 23, así que decidieron comprar 2 kilos de 

plátanos a S/. 6 por kilo. 

1. ¿Cuánto gastaron en total en sus primeras compras? 

2. ¿Cuánto dinero les quedó después de gastar esa cantidad? 

3. ¿Cuánto dinero les quedó finalmente después de comprar los plátanos 

Responden las siguientes preguntas:  

- ¿De qué trata el problema?  

- ¿Qué datos nos brinda el problema?  

- ¿Qué nos pide resolver?  

DESARROLLO ------------------------------------- Tiempo aproximado: 60 

 Organiza los datos del problema para su resolución. 

 

 Emplea estrategias de cálculo en problemas aditivos y de sustracción. 

 

 Comprueba sus respuestas. 

 Explica el procedimiento utilizado durante la exposición de su papelote utilizando lenguaje 

matemático. 

 Participa activamente en el juego lúdico aplicando estrategias para resolver situaciones 

problemáticas de compra y venta. 

 

•  
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Después de resolver este problema las estudiantes plantean sus propios problemas según las 

cantidades de peso y productos que compraron del Juego del Mercado. 

 

BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS -------------------------------------------- 

Proponen los estudiantes la búsqueda de la solución del problema pregunta, ¿Qué debemos 

hacer con los datos para resolver el problema con facilidad? 

REPRESENTACIÓN ----------------------------------------------------- 

Realizan la representación del problema  

❖ En un papelote ponen los pesos y precios de los productos, para ello previamente se les 

enseño la regla de tres simple y la conversión de kilogramos a gramos para que puedan 

sacar el precio de cada producto. 

❖ Representamos con billetes y monedas. 

❖ Finalmente, exponen y explican como hallaron los precios de cada producto. 

FORMALIZACIÓN ------------------------------------------------------ 

Responde la siguiente pregunta para formalizar sus aprendizajes:  

 

¿Cómo realizamos adiciones y sustracciones? 

Para hacer una suma o resta, alinea los números por posición (unidades, decenas, centenas, etc.) y 

luego opera de derecha a izquierda, empezando por las unidades. Si al sumar una columna el 

resultado es mayor a 9, se "lleva" el número del lado izquierdo a la siguiente columna. En la resta, si 

el número de arriba es menor, "pide prestado" uno a la columna de la izquierda para poder restar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

REFLEXIÓN ----------------------------------------------------------- 

Reflexionan mediante las siguientes preguntas:  

− ¿Cómo resolvimos la situación?  

− ¿Qué materiales utilizamos?  

− ¿Cómo podemos aplicar esta estrategia en otra situación?   

 

 

 

Respondemos las siguientes preguntas:  

- ¿Qué aprendiste en esta actividad?  

- ¿Cómo vas a utilizar tus aprendizajes en tu vida diaria?  

- ¿Tuviste alguna dificultad en la actividad? ¿Cómo lo resolviste? 

Finalmente, se les deja como actividad de extensión conseguir una boleta de compras y 

realizar las sumas y restas para comprobar si el vuelto que les dieron fue correcto y afianzar 

más los conocimientos adquiridos a través de la resolución de ejercicios. 

 

CIERRE ------------------------------------ Tiempo aproximado: 10 min 
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ESCALA VALORATIVA 

DOCENTE 
Marycielo Martinez 

Lozano. 
FECHA 21/10/25 

GRADO Y 

SECCIÓN 
5 B 

ÁREA Matemática  COMPETENCIA  Resuelve problemas de cantidad   

 

 

 

 

 

 

ESTUDIANTES  

 

CRITERIOS  

 
Organiza los 

datos del 

problema para 

su resolución. 

 

 

Emplea 

estrategias de 

cálculo en 

problemas aditivos 

y de sustracción. 

 

 

Comprueba sus 

respuestas 
 

Explica el 

procedimiento 

utilizado durante la 

exposición de su 

papelote utilizando 

lenguaje matemático 

SÍ NO SÍ NO SÍ NO SI NO 

1.          

2.     
     

3.     
     

4.          

5.     
     

6.     
     

7.          

8.     
     

9.     
     

10.          

11.     
     

12.     
     

13.          

14.     
     

15.          

16.     
     

17.     
     

18.          

19.     
     

20.     
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ANEXO I 
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ANEXO II 
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EVIDENCIA FOTOGRÁFICA  
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 

 

 

-  

• DATOS INFORMATIVOS: 

 

 

  

I.E.  50003 Santa Rosa  

DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano  

GRADO Y SECCIÓN: 5 “B” FECHA: 24/10/25 

Área Competencias y 

Capacidades 
Desempeños Criterios 

Instrumento 

de 

evaluación 

Resuelve problemas de 

cantidad 
• Traduce cantidades a 

expresiones 

numéricas 

• Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones 

• Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo 

• Argumenta 

afirmaciones sobre 

las relaciones 

numéricas y las 

operaciones. 

Desempeño 5ª 

• Emplea estrategias heurísticas 

y procedimientos de cálculo 

para resolver problemas de 

multiplicación con números 

naturales en situaciones 

cotidianas. 

•  Realiza estimaciones para 

anticipar resultados, 

selecciona estrategias 

pertinentes como el cálculo 

mental, la descomposición y la 

multiplicación. 

• Efectúa cálculos de manera 

correcta y verifica que los 

resultados obtenidos sean 

razonables en relación con la 

situación planteada. 

• Estima el 

resultado de 

multiplicaciones 

para anticipar la 

posible respuesta 

de un problema. 

• Selecciona y 

aplica estrategias 

de cálculo para 

resolver 

correctamente 

los problemas 

planteados 

durante el juego. 

• Realiza cálculos 

de multiplicación 

correctamente y 

verifica que el 

resultado 

obtenido sea 

razonable. 

 

LISTA DE 

COTEJO 

Propósito Las estudiantes resuelven problemas de multiplicación mediante el juego lúdico 

"Monopolio Matemático: Caminos del Inca", aplicando estrategias de cálculo, 

razonamiento lógico y trabajo colaborativo para fortalecer la competencia 

Resuelve problemas de cantidad. 

Evidencia Resuelve problemas de multiplicación mediante el juego Monopolio "Caminos del 

Inca", registra los procedimientos en la ficha de aplicación y explica la 

estrategia utilizada durante la socialización de resultados. 

Dimensión: Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

 

Indicadores: Indicador 2.1: Aplica estimaciones para resolver problemas de manera rápida. 

Indicador 2.2: Realiza cálculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones, 

divisiones y potencias. 

RESOLVEMOS PROBLEMAS DE MULTIPLICACIÓN  
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Variable 

independiente 

Dimensión Indicador Evidencia en la sesión 

Juegos lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos Las estudiantes participan en el juego “Monopolio 

Matemático: Caminos del Inca”, resolviendo 

situaciones relacionadas con la multiplicación y el 

cálculo de cantidades. 

Juegos de 

estrategia 

Las estudiantes deben decidir cómo resolver los 

retos matemáticos planteados durante el recorrido 

del tablero y elegir procedimientos adecuados para 

avanzar en el juego. 

Participación 

de las estudiantes 

Participación 

activa 

Las estudiantes intervienen directamente en el 

juego, lanzan el dado, avanzan por el tablero y 

resuelven los retos matemáticos que se presentan. 

Participación 

colaborativa 

Las estudiantes trabajan en grupos, intercambian 

ideas y colaboran para resolver las situaciones 

problemáticas propuestas durante el juego. 

Motivación e 

interés 

La dinámica del tablero, los retos y el recorrido del 

juego favorecen el interés y la disposición de las 

estudiantes para participar en las actividades 

matemáticas. 

Interacción 

comunicativa 

Las estudiantes dialogan con sus compañeras, 

explican sus procedimientos y comparten las 

respuestas obtenidas durante el desarrollo y 

socialización del juego. 

Procesos de 

aprendizaje 

mediante el juego 

Resolución de 

retos 

Las estudiantes resuelven los problemas de 

multiplicación incluidos en las tarjetas y retos del 

juego. 

Selección de 

estrategias 

Las estudiantes emplean diferentes procedimientos 

para resolver los problemas y seleccionan aquellos 

que consideran pertinentes para cada situación. 

Razonamiento 

lógico 

Las estudiantes analizan los datos de las situaciones 

planteadas y establecen relaciones para determinar 

la respuesta correcta. 

Toma de 

decisiones 

Durante el recorrido del juego, las estudiantes 

toman decisiones relacionadas con los 

procedimientos que utilizarán para resolver los retos 

matemáticos. 

Reflexión Las estudiantes revisan los procedimientos 

empleados y explican cómo obtuvieron sus resultados 

durante la socialización. 

Retroalimentación La docente brinda orientaciones y preguntas durante 

el desarrollo de los retos, permitiendo que las 

estudiantes revisen y mejoren sus procedimientos. 
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PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

• PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

MOMENTOS DE LA SESIÓN    

 

INICIO           TIEMPO:15 

Saludamos a las estudiantes y se les presenta el tablero del juego Caminos del Inca 

e invita a observar sus caminos y símbolos. 

• ¿Qué saben del Camino Inca? 

• ¿Qué creen que haremos hoy con este juego? 

Explicamos que aprenderán a resolver problemas de multiplicación mientras recorren 

los caminos de los antiguos incas. 

Realizamos el recojo de saberes previos mediante las siguientes preguntas:  

• ¿Qué significa multiplicar? 

• ¿En qué situaciones de la vida diaria multiplicamos? 

• ¿Qué estrategias usamos para resolver una multiplicación? 

- Comunicamos el propósito de la sesión a trabajar: Las estudiantes resuelven 

problemas de multiplicación mediante el juego lúdico "Monopolio Matemático: Caminos 

del Inca", aplicando estrategias de cálculo, razonamiento lógico y trabajo colaborativo 

para fortalecer la competencia Resuelve problemas de cantidad. 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque Ambiental  

Inspiradas en el ejemplo de Santa Rosa de Lima, cultivamos la disposición 

para colaborar con el bienestar y la calidad de vida de las generaciones 

presentes y futuras, así como con la naturaleza, asumiendo el compromiso de 

cuidar nuestro planeta. Siguiendo su espíritu responsable, aprendemos a 

evaluar los impactos y costos ambientales de nuestras acciones diarias y a 

actuar en beneficio de todas las personas, de las instituciones y de los 

medios que compartimos. Además, desarrollamos un profundo aprecio y 

valoración por toda forma de vida en la Tierra, comprendiendo que todo está 

conectado, y revaloramos los saberes ancestrales que nos enseñan a vivir en 

armonía con la creación, tal como lo hizo Santa Rosa con su respeto y amor 

por la obra de Dios. 

 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

• Elaborar la sesión de aprendizaje. 

• Preparar el tablero “Monopolio 

Matemático: Caminos del Inca”. 

• Elaborar tarjetas con problemas de 

multiplicación contextualizados al entorno 

del Cusco. 

• Preparar tarjetas de retos lúdicos. 

• Organizar los materiales por equipos. 

• Preparar la ficha de aplicación. 

• Preparar la lista de cotejo. 

• Organizar el espacio para permitir 

desplazamiento y participación durante 

los retos. 

• Tablero “Caminos del Inca”. 

• Dado. 

• Tarjetas con problemas. 

• Tarjetas de retos. 

• Material concreto. 

• Fichas de aplicación. 

• Cuadernos. 

• Lápices y borradores. 

• Materiales para representar juegos 

tradicionales, según corresponda. 
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- Propongo los acuerdos de convivencia como: 

 Levantar la mano para participar. 

 Escuchar atentamente a los compañeros al intervenir y a la docente. 

 Hacer uso de los materiales de manera responsable y compartida. 

Se les presenta los criterios de evaluación: 

 

DESARROLLO:        TIEMPO: 

Planteamiento del problema  

Se plantea el siguiente problema: 

Si una comerciante vende 8 sacos con 12 kilos de papas cada uno, ¿cuántos kilos 

vende en total?” 

Los estudiantes expresan distintas formas de resolverlo. 

Se motiva a comprobar sus estrategias mediante el juego Caminos del Inca. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Familiarización con el problema 

Los estudiantes leen las tarjetas de problemas que obtienen en el juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identifican los datos, la pregunta y la relación multiplicativa. 

La docente guía con preguntas: 

• ¿Qué información tenemos? 

• ¿Qué debemos hallar? 

• Estima el resultado de multiplicaciones para anticipar la posible respuesta de 

un problema. 

• Selecciona y aplica estrategias de cálculo para resolver correctamente los 

problemas planteados durante el juego. 

• Realiza cálculos de multiplicación correctamente y verifica que el resultado 

obtenido sea razonable. 
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• ¿Qué operación conviene usar? 
Búsqueda y ejecución de la estrategia 

En grupo, los estudiantes proponen distintas estrategias: 

▪ Dibujo, conteo repetido, multiplicación directa, cálculo mental, etc. 

▪ Intercambian ideas y eligen el procedimiento más eficiente. 

▪ Se promueve la cooperación y la argumentación. 

Desarrollo del juego: Caminos del Inca (ANEXO I) 

Organización: Grupos de 4 o 5 estudiantes. 

Cada grupo recibe: tablero, dado, fichas y tarjetas. 

Reglas del juego: 

• Cada participante lanza el dado; la primera que obtenga el número seis inicia el 

recorrido. 

• Las jugadoras avanzan según el número que indica el dado. 

• Si cae en un recuadro con símbolo de problema, saca una tarjeta y lee el 

problema en voz alta para que todas lo resuelvan y comparen respuestas. 

• Si cae en un recuadro de reto, realiza una prueba lúdica usando tiros, llajes o 

trompos, representando juegos tradicionales del Cusco. 

• Gana la primera en llegar a la meta. 

Durante el juego: 

La docente observa, guía y registra los procedimientos usados. 

Formulamos preguntas que estimulen el razonamiento: 

• ¿Por qué multiplicaste esos números? 

• ¿Podrías resolverlo de otra manera? 

• ¿Qué significa el resultado obtenido? 
Socialización de representaciones 

Cada grupo comenta cómo resolvió un problema durante el juego. 

Se comparan estrategias y se valoran diferentes procedimientos correctos. 

La docente refuerza la interpretación del resultado en contexto. 

Reflexión y formalización  

Se reflexiona con preguntas: 

▪ ¿Qué aprendí hoy con el juego Caminos del Inca? 

▪ ¿Qué estrategias me ayudaron a resolver los problemas? 

▪ ¿Cómo me sentí trabajando en equipo? Se formaliza el trabajo realizado con lo 

siguiente: 

CIERRE         TIEMPO: 

La docente realiza las siguientes preguntas: 

- ¿Qué aprendimos hoy? ¿Cómo lo hicimos? 

- ¿Para qué me sirve lo aprendido? 

- ¿Qué dificultades tuvieron los estudiantes? 

Se les deja tarea en el libro de actividades (ANEXO II) 

Finalmente, se les felicita por el trabajo realizado en la sesión. 
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LISTA DE COTEJO 

DOCENTE 
Marycielo Martinez 

Lozano. 
FECHA 24/10/25 

GRADO Y 

SECCIÓN 
5 

“B” 

 

 

 

RESOLVEMOS PROBLEMAS DE MULTIPLICACIÓN 

COMPETENCIA:  Resuelve problemas de cantidad 

PROPÓSITO :Las estudiantes resuelven problemas de multiplicación mediante el juego lúdico "Monopolio 

Matemático: Caminos del Inca", aplicando estrategias de cálculo, razonamiento lógico y trabajo colaborativo 

para fortalecer la competencia Resuelve problemas de cantidad. 

ESTUDIANTES  

 

CRITERIOS 

Representa 

correctamente 

la situación 

problemática 

mediante 

expresiones 

numéricas de 

multiplicación. 

 

Selecciona y 

aplica 

estrategias de 

cálculo para 

resolver 

correctamente 

los problemas 

planteados 

durante el 

juego. 

 

Explica el 

procedimiento 

seguido 

utilizando 

lenguaje 

matemático 

durante la 

socialización de 

los resultados. 

 

Justifica la 

respuesta 

obtenida 

verificando 

que resuelve 

correctame

nte la 

situación 

planteada. 

Sí  No  Sí  No  Sí  No  SI NO 

1.          

2.          

3.          

4.          

5.          

6.          

7.          

8.          

9.          

10.          

11.          

12.          

13.          

14.          

15.          

16.          

17.          

18.          

19.          

20.          
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ANEXO I 
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ANEXO II 
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EVIDENCIA FOTOGRÁFICA: 

 

  

24 de octubre 

de 2025 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03 

 

 

 

 

● DATOS INFORMATIVOS:  

● PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE 

I.E.  SANTA ROSA  

DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano 

GRADO Y SECCIÓN: 5° B FECHA:  4 /11/ 2025 

Área, competencias y 

capacidades 

Desempeños Criterios de 

evaluación 

Instrumento 

de evaluación 

Resuelve problemas 

de cantidad 

● Traduce cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

● Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 

● Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo. 

● Argumenta 

afirmaciones sobre 

las relaciones 

numéricas y las 

operaciones. 

5TO GRADO 

 Establece relaciones entre datos y una o más 

acciones de agregar, quitar, comparar, igualar, 

reiterar, agrupar y repartir cantidades, para 

transformarlas en expresiones numéricas 

(modelo) de adición, sustracción, multiplicación y 

división con números naturales, y de adición y 

sustracción con decimales.  

• Establece relaciones entre datos y acciones de 

dividir la unidad o una cantidad en partes iguales, 

y las transforma en expresiones numéricas 

(modelo) de fracciones y de adición, sustracción 

y multiplicación de estas. 

-Resuelve 

problemas de 

una o más 

acciones y las 

traduce con 

esquemas 

gráficos para 

que finalmente 

realiza 

expresiones 

numéricas de 

divisores. 

-Halla el 

cociente de los 

problemas 

estableciendo 

relación con la 

multiplicación. 

-Emplea la 

técnica 

operativa de la 

división. 

 Lista de 

Cotejo. 

Propósito  Conocer los elementos de la división y aplicar estrategias para dividir y 

hallar divisores. 

Evidencia Resuelve problemas haciendo uso de la división. 

Dimensión: Traduce cantidades a expresiones 

Indicador: Representa cantidades con operaciones 

CONOCEMOS LOS ELEMENTOS DE LA DIVISIÓN, 

APRENDEMOS A DIVIDIR 
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Variable 

independiente 

Dimensión Indicador Evidencia en la sesión 

Juegos lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos Las estudiantes participan en actividades lúdicas 

relacionadas con la división, resolviendo situaciones 

que implican repartir cantidades y hallar divisores. 

Juegos de 

estrategia 

Las estudiantes seleccionan procedimientos y 

estrategias para resolver los problemas de división 

planteados durante la actividad lúdica. 

Participación de 

las estudiantes 

Participación 

activa 

Las estudiantes participan directamente en las 

actividades, manipulan los materiales y resuelven los 

retos relacionados con la división. 

Participación 

colaborativa 

Las estudiantes trabajan con sus compañeras, 

intercambian procedimientos y colaboran en la 

resolución de las situaciones planteadas. 

Motivación e 

interés 

Las actividades lúdicas y el uso de materiales 

concretos favorecen el interés de las estudiantes 

por aprender los elementos y procedimientos de la 

división. 

Interacción 

comunicativa 

Las estudiantes explican sus procedimientos, 

intercambian ideas y comunican cómo obtuvieron sus 

resultados. 

Procesos de 

aprendizaje 

mediante el 

juego 

Resolución de 

retos 

Las estudiantes resuelven problemas que requieren 

utilizar la división para hallar cocientes y divisores. 

Selección de 

estrategias 

Las estudiantes seleccionan estrategias adecuadas 

para resolver problemas de división y relacionan el 

procedimiento de división con la multiplicación. 

Razonamiento 

lógico 

Las estudiantes establecen relaciones entre los 

datos de los problemas, la división y la multiplicación 

para obtener los resultados. 

Toma de 

decisiones 

Las estudiantes determinan qué procedimiento 

utilizar para resolver cada situación problemática 

relacionada con la división. 

Reflexión Las estudiantes revisan los procedimientos 

utilizados y comprueban los resultados obtenidos en 

los problemas de división. 

Retroalimentación La docente orienta a las estudiantes durante las 

actividades, formula preguntas y brinda 

retroalimentación para mejorar la comprensión y 

resolución de los problemas de división. 

 

 

 

 



|142 

 

 

 

 

 

 

PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

 

● Saluda a las estudiantes y se les indica:  

"Hoy iniciaremos un gran desafío. Para llegar al cielo matemático deberán superar 

estaciones llenas de retos de división. Cada respuesta correcta les permitirá avanzar 

un paso más hacia la meta." 

● Se invita a participar en el juego Plig plag Matemático (ANEXO I) 

 

● Se recoge los saberes previos:  

o ¿Saben que es dividir?  

o ¿Cuándo una división es exacta?  

o ¿Cuándo utilizamos la división? 

o ¿Qué elementos forman una división? 

o ¿Cómo podemos comprobar si una división es correcta? 

 

 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de 

orientación al bien 

común 

Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compañeros en toda situación en 

la que padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas. 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

Elaborar la sesión 

Ficha de aprendizaje  

Imágenes y anexos impresos 

Tarjetas con operaciones para el juego 

❖  Fichas adaptadas de la actividad.  

❖ Cuaderno  

❖ Lapicero, lápiz, colores, etc. 

INICIO ---------------------------------------- Tiempo aproximado: 20 
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Se presenta el propósito de la clase de hoy: 

 

 

 

 

 

 

Recordamos las Normas de Convivencia: 

● Escuchar y respetar la opinión de los demás. 

● Levantar la mano para hablar. 

● Trabajar en equipo. 

● Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden. 

 

 

 

SE PRESENTA EL SIGUIENTE PROBLEMA ---------------------------------- 

La docente presenta la siguiente situación: 

"Una profesora tiene 48 cuadernos y desea repartirlos en partes iguales entre 6 grupos. ¿Cuántos 

cuadernos recibirá cada grupo?" 

COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA ----------------------------------------- 
Responden las preguntas:  

• ¿Qué operación debemos utilizar? 

• ¿Cómo podríamos comprobar la respuesta? 

• ¿Qué representan los números de la división? 

 

BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS -------------------------------------------- 

Juego: "Plig Plag Matemático" 

Materiales 

• Tarjetas con divisiones. 

• Tarjetas con problemas de reparto. 

• Tapitas. 

• Cinta adhesiva. 

• Cartel del "Cielo Matemático". 

Organización 

Las tarjetas se colocan en el piso formando un recorrido hasta la meta. 

                  Cada estudiante participa por turnos. 

La docente registra diferentes formas de resolución en la pizarra. 

Con participación de las estudiantes se construye el siguiente esquema: 

 

Elementos de la división 

Dividendo: cantidad que se divide. 

Divisor: cantidad por la que se divide. 

Cociente: resultado de la división. 

Residuo: cantidad que sobra. 

 

 

Hoy resolveremos divisiones, identificaremos sus elementos y 

comprobaremos nuestros resultados participando en el juego "Plig 

Plag Matemático". 

DESARROLLO ------------------------------ Tiempo aproximado: 60 
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Comprobación 

 

División: 

 

48 ÷ 6 = 8 

 

Comprobación: 

 

8 × 6 = 48 

 

Se concluye que la multiplicación permite verificar el resultado de una división.  
 

 

FORMALIZACIÓN ------------------------------------------------------------ 

La docente presenta diversas situaciones de reparto y agrupación resueltas durante el juego y 

orienta la reflexión mediante preguntas: 

• ¿Por qué utilizamos la división para resolver estos problemas? 

• ¿Qué información nos ayudó a decidir que debíamos dividir? 

• ¿Cómo comprobamos que nuestra respuesta era correcta? 

• ¿Qué relación encontramos entre la división y la multiplicación? 

Con la participación de las estudiantes se construyen las siguientes conclusiones: 

Razonamos con divisiones 

Utilizamos la división cuando necesitamos repartir una cantidad en partes iguales o formar grupos 

de igual cantidad. 

Antes de resolver, debemos analizar qué nos pide el problema. 

La división nos ayuda a encontrar cuántos elementos corresponden a cada grupo o cuántos grupos se 

pueden formar. 

Podemos comprobar una división utilizando la multiplicación. 

Es importante interpretar el resultado obtenido para verificar si responde correctamente a la 

situación planteada. 

Ejemplo de razonamiento 

Problema: 

"Una profesora tiene 48 cuadernos y los reparte entre 6 grupos." 

Las estudiantes analizan: 

Se va a repartir una cantidad. 

Los grupos son iguales. 

Por ello utilizamos la división. 

Resolución: 

48 ÷ 6 = 8 

Comprobación: 

8 × 6 = 48 
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Conclusión: 

Cada grupo recibe 8 cuadernos. 

Finalmente, las estudiantes elaboran en sus cuadernos una breve conclusión sobre cuándo utilizar la 

división y cómo verificar sus resultados. 

REFLEXIÓN --------------------------------------------------------------- 

Reflexionan sobre los procesos y estrategias que siguieron para resolver el problema mediante las 

preguntas:   

• ¿Cuáles son los términos de la división 

• ¿cómo se relaciona la división con la multiplicación? 

• ¿en otros problemas podemos aplicar lo que hemos construido? Menciona ejemplos de problemas. 

 

 

 

 

Responden a las preguntas:  

METACOGNICIÓN:  

• ¿Qué aprendí? 

• ¿Tuve alguna dificultad para aprenderlo y como lo superaste?   

• ¿En qué me servirá lo aprendido hoy?  

AUTOEVALUACIÓN:  

• ¿Participé en todo momento con mis ideas? 

• ¿Cumplí con el desarrollo de las actividades propuesta? ¿Respeté los acuerdos de 

convivencia?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CIERRE ---------------------------------- Tiempo aproximado: 20 



|146 

 

 

 

LISTA DE COTEJO 

DOCENTE 

Marycielo 

Martinez 

Lozano. 

FECHA 18/06/2024 
GRADO Y 

SECCIÓN 
5° 

B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESTUDIANTES  

 

CRITERIOS 

Resuelve problemas de 

una o más acciones y las 

traduce con esquemas 

gráficos para que 

finalmente realiza 

expresiones numéricas 

de divisores. 

 

- Halla el cociente de 

los problemas 

estableciendo relación 

con la multiplicación. 

 

Emplea la técnica 

operativa de la 

división 

Sí  No  Sí  No  SÍ NO 

1        

2        

3        

4        

5        

6        

7        

8        

9        

10        

11        

12        

13        

14        

15        

16        

17        

18        

19        

20        
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ANEXO 1 

LA DIVISIÓN  

La división es una de las operaciones básicas de la aritmética elemental. 

Consiste en verificar cuantas veces hay un número contenido en otro, es la 

operación inversa a la multiplicación 

Términos de la División: 

 

 

 

2. Clases de División.-  Pueden ser: 

 

Recordemos la división: 

 Divido cuando el divisor tiene una y dos cifras. 

 Estudio el procedimiento: 

 

      

       
 

 

 

6 7 3 6

6 4

0 3 3

  3 2

  – 1 6

    1 6

    0 0

8

8 4 2 a ) 6 7 8 8 ap ro x im d am e n te

8 8 6 4 y 6 7 6 4 3

b ) 3 3 8 4 ap ro x im ad am e n te

4 8 3 2 y 3 3 3 2 1

c ) 1 6 8 2

2 8 1 6 y 1 6 1 6 0

 =

 = − =

 =

 = − =

 =

 = − =

P R O C E D IM IE N T O
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Es una división exacta. 

 Divido: 

 

      

      

-  Es una inecuación inexacta 

 Comprobación de la División: 

         

 

 

 

 

 

 

PRACTIQUEMOS 

 

I. Efectúa las divisiones, señalando sus partes e indicando si la 

división es exacta o inexacta. 

  1.     2.    3.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 7 0 6

7 2

– 5 0

  4 8

  0 2 6

    2 4

    0 2

1 2

6 4 2

7 3  2 5 6 6 5 8  4 1 9 9

a ) 7 7 1 2 6 ap ro x im d am e n te

6 1 2 7 2 y 7 7 7 2 5

b ) 5 0 1 2 4 ap ro x im ad am e n te

4 1 2 4 8 y 5 0 4 8 2

c ) 2 6 1 2 2 ap ro x im ad am e n te

2 1 2 2 4 y 2 6 2 4 2

 =

 = − =

 =

 = − =

 =

 = − =

P R O C E D IM IE N T O

 →

+

→

→

6 4 2 C o cie n te

1 2

1 2 8 4

6 4 2

7 7 0 4

2 R e sid u o

7 7 0 6 D iv id e n d o

D  =  d   c  +  r

D o n d e :  

D  =  d iv id e n d o

d  =  d iv iso r

c  =  c o c ie n te

r  =  re s id u o

D  =

d =

q  =

r =

D iv is ió n : _ _ _ _ _ _ _

D  =

d =

q  =

r =

D iv is ió n : _ _ _ _ _ _ _

D  =

d =

q  =

r =

D iv is ió n : _ _ _ _ _ _ _

8 6  5 3 4 7
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REGISTRO FOTOGRÁFICO 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04 

 

 

• DATOS INFORMATIVOS:  

• PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 

PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

I.E.  50003 SANTA ROSA 

DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano. 

GRADO Y SECCIÓN: 5° B FECHA:  05/11/ 2025 

Área, competencias y 

capacidades 

Desempeños Criterios de evaluación Instrumento 

de evaluación 

MATEMÁTICA 
Resuelve problemas de 
cantidad. 

• Traduce 
cantidades a 
expresiones 
numéricas. 

• Comunica su 
comprensión 
sobre los 
números y las 
operaciones. 

• Usa estrategias y 
procedimientos 
de estimación y 
cálculo.  

• Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y las 

operaciones. 

5°GRADO 

• Establece relaciones entre datos y 

una o más acciones de agregar, quitar, 

comparar, igualar, reiterar, agrupar y 

repartir cantidades, para 

transformarlas en expresiones 

numéricas (modelo) de adición, 

sustracción, multiplicación y división 

con números naturales, y de adición y 

sustracción con decimales.  

• Establece relaciones entre datos y 

acciones de dividir la unidad o una 

cantidad en partes iguales, y las 

transforma en expresiones numéricas 

(modelo) de fracciones y de adición, 

sustracción y multiplicación de estas. 

 

- Describe el procedimiento seguido 

para resolver el problema de 

división. 

- Justifica las operaciones y 

estrategias utilizadas para 

resolver el problema. 

- Comprueba y explica la respuesta 

estableciendo la relación entre 

la división y la multiplicación. 

- Argumenta sus respuestas 

utilizando lenguaje matemático 

durante la resolución y 

exposición del problema. 

- Participa activamente en el juego 

lúdico colaborando con su equipo 

y explicando las estrategias 

empleadas para resolver los 

retos matemáticos. 

Lista de cotejo 

Propósito  Hoy resolveremos problemas de división mediante el Circuito Divisor Matemático, identificando 

correctamente los elementos de la división, utilizando estrategias de cálculo y explicando el 

procedimiento seguido 

Evidencia Resuelve problemas haciendo uso de la división. 

DIMENSIÓN: Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones 

INDICADORES  Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones elegidas. 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de 

orientación al bien 

común 

Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compañeros en toda situación en la que 

padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas. 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

Elaborar la sesión 

Ficha de aprendizaje  

Imágenes y anexos impresos 

Material concreto -Juegos didácticos  

❖  Fichas adaptadas de la actividad.  

❖ Cuaderno u hojas de reúso.  

❖ Lapicero, lápiz, colores, etc. 

RAZONAMIENTO CON DIVISIONES 

“CIRCUITO DIVISOR MATEMÁTICO”  
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Variable 

independiente 

Dimensión Indicador Evidencia en la sesión 

Juegos lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos Las estudiantes participan en el “Circuito 

Divisor Matemático”, resolviendo problemas 

de división mediante el tablero, las tapitas 

numeradas y las tarjetas de problemas. 

Juegos de 

estrategia 

Las estudiantes acuerdan estrategias para 

resolver los problemas y determinar cómo 

comprobar sus respuestas antes de iniciar el 

circuito. 

Participación 

de las 

estudiantes 

Participación activa Las estudiantes leen los problemas, 

identifican sus datos, participan en el 

recorrido del circuito, toman las tapitas, 

realizan el lanzamiento y completan las 

divisiones. 

Trabajo 

colaborativo 

Las estudiantes trabajan en equipos, dialogan 

y acuerdan una estrategia común para 

resolver los problemas y completar los retos 

del circuito. 

Motivación e 

interés 

La dinámica de desplazarse entre conos, 

realizar lanzamientos y superar los retos 

matemáticos mantiene el interés de las 

estudiantes durante la actividad. 

Interacción 

comunicativa 

Las estudiantes dialogan para acordar 

estrategias y explican al grupo el 

procedimiento utilizado y la respuesta 

obtenida. 

Procesos de 

aprendizaje 

mediante el 

juego 

Resolución de retos 

mediante el juego 

Las estudiantes resuelven problemas de 

división como parte de los retos del circuito y 

completan la operación para continuar con la 

actividad. 

Selección de 

estrategias 

durante el juego 

Las estudiantes seleccionan procedimientos 

para resolver las divisiones y acuerdan cómo 

comprobar los resultados mediante la 

multiplicación. 

Desarrollo del 

razonamiento lógico 

Las estudiantes identifican el dividendo y 

divisor, establecen relaciones entre los 

elementos de la división y comprueban el 

resultado mediante la multiplicación. 

Toma de decisiones 

durante el juego 

Las estudiantes deciden qué estrategia 

utilizar, cómo organizar la resolución del 

problema y cómo comprobar que la respuesta 

obtenida es correcta. 

Reflexión sobre el 

proceso y la 

solución 

Las estudiantes reflexionan sobre las 

estrategias utilizadas, la identificación de los 

elementos de la división y la importancia de 

comprobar sus respuestas. 

Retroalimentación 

durante el juego 

La docente acompaña el desarrollo del circuito 

mediante preguntas y orientaciones que 

permiten a las estudiantes revisar sus 

procedimientos y respuestas. 
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MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

 

• Se saluda cordialmente y se les da la bienvenida a los estudiantes. 

• La docente presenta el tablero del Circuito Divisor Matemático, las tapitas numeradas, conos, 

recipiente para encestar y tarjetas con problemas de división. 

Pregunta: 

• "Hoy no solo resolveremos problemas... ¿serán capaces de superar un circuito matemático donde 

deberán pensar, correr, decidir y explicar cómo resolvieron cada reto?" 

Se muestra el tablero completo para despertar curiosidad. (ANEXO I). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
            

 

 

 

 

   Se realiza el recojo de saberes previos: 

 

• ¿La docente presenta una división en la pizarra: 

 

48 ÷ 6 = 8 

 

 

• Luego pregunta: 

 

• ¿Qué operación matemática observan? 

• ¿Cuál es el dividendo? ¿Cómo lo identificaron? 

• ¿Cuál es el divisor? 

• ¿Qué operación matemática observan? 

• ¿Cuál es el dividendo? ¿Cómo lo identificaron? 

• ¿Cuál es el divisor? 

• ¿Cuál es el cociente? 

• ¿Existe residuo? ¿Por qué? 

• ¿Cómo comprobamos que esta división es correcta? 

• ¿Qué relación existe entre la división y la multiplicación? 

• ¿En qué situaciones de la vida diaria utilizamos la división? 
• ¿Para qué nos servirá identificar estos elementos cuando resolvamos un problema durante el 

juego? 

 

Se presenta el propósito de la clase de hoy: 

 

 

 

 

INICIO ---------------------------------------- Tiempo aproximado: 20 

Hoy resolveremos problemas de división mediante el Circuito Divisor Matemático, identificando 

correctamente los elementos de la división, utilizando estrategias de cálculo y explicando el procedimiento 

seguido 
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Recordamos las siguientes recomendaciones: 

• Escuchar y respetar la opinión de los demás. 

• Ser solidarios al trabajar en equipo. 

• Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden. 

Se comparten los criterios de evaluación: 

- Describen el procedimiento seguido para resolver el problema de división. 

- Justifican las operaciones y estrategias utilizadas para resolver el problema. 

- Comprueban y explica la respuesta estableciendo la relación entre la división y la 

multiplicación. 

- Argumentan sus respuestas utilizando lenguaje matemático durante la resolución y 

exposición del problema. 

- Participan activamente en el juego lúdico colaborando con su equipo y explicando las 

estrategias empleadas para resolver los retos matemáticos. 
 

 

 

 

 

COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA ----------------------------------------- 
Cada equipo recibe una hoja con un problema de división. 

Las estudiantes: 

 leen el problema; 

 identifican los datos; 

 reconocen qué se debe hallar; 

 identifican el dividendo y el divisor; 

 explican el significado de cada elemento antes de iniciar el circuito. 

 

BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS -------------------------------------------- 

Antes de iniciar el circuito, cada equipo responde: 

 

 ¿Qué estrategia utilizaremos para resolver el problema? 

 ¿Cómo comprobaremos que nuestra respuesta es correcta? 

 ¿Podemos utilizar la multiplicación para verificar el resultado? 

 

Dialogan y acuerdan una estrategia común. 

 

Se evidencia: 

➢ Selección de estrategias durante el juego. 

➢ Desarrollo del razonamiento lógico. 

➢ Toma de decisiones. 

 
Cada integrante participa siguiendo el circuito: 

 Lee el problema asignado. 

 Identifica el dividendo y el divisor. 

 Toma la tapita correspondiente. 

 Corre en zigzag entre los conos. 

 Realiza el lanzamiento intentando encestar. 

 Si encesta, continúa; si no, regresa a la fila y otra compañera continúa el reto. 

 Coloca la tapita en el tablero. 

 El equipo completa la división. 

 Verifica el resultado mediante la multiplicación. 

 Explica el procedimiento utilizado al resto del grupo. 

 

La actividad física (desplazamiento, zigzag y lanzamiento) funciona como un elemento motivador y lúdico 

que mantiene el interés de las estudiantes y promueve la participación activa, mientras que la resolución 

de los problemas constituye el eje central del aprendizaje matemático. 

DESARROLLO ------------------------------ Tiempo aproximado: 60 
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REPRESENTACIÓN ---------------------------------------------------------- 
Las estudiantes representan la situación: 

 mediante la operación de división; 

 identificando dividendo, divisor, cociente y residuo; 

 comprobando el resultado con la multiplicación. 

 Posteriormente elaboran la resolución en su cuaderno.  

FORMALIZACIÓN ------------------------------------------------------------ 

La docente felicita a las estudiantes por las estrategias empleadas durante el juego "Circuito Divisor 

Matemático" y, a partir de las respuestas obtenidas, construye junto con ellas los nuevos aprendizajes. 

 La docente pregunta: 

 ¿Qué hicimos primero antes de resolver el problema? 

 ¿Cómo identificamos el dividendo, divisor, cociente y residuo? 

 ¿Por qué era importante reconocer cada elemento antes de dividir? 

 ¿Qué estrategia utilizamos para comprobar si nuestra respuesta era correcta? 

Después de escuchar las respuestas, sistematiza la información. 

Se les presenta las diapositivas del siguiente link: 

https://www.canva.com/design/DAG3QQt8pCE/4NV7CuW8iXRlID6-Qrmuug/edit 

(ANEXO II) 

ELEMENTOS DE UNA DIVISIÓN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PASOS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE DIVISIÓN  

Esto significa que el número 72 es igual a 8 veces el número 9 (o 9 veces el número 8). 

También que el número 72 se puede descomponer en 9 partes de 8 unidades cada una, u 8 partes 

de 9 unidades cada una. 

La división es aquella operación matemática mediante la cual se trata de descomponer un 

número, al que denominaremos dividendo, en tantas partes como así lo indique otro número, al que 

llamaremos divisor. 

https://www.canva.com/design/DAG3QQt8pCE/4NV7CuW8iXRlID6-Qrmuug/edit


|156 

 

 

 

 



|157 

 

 

 

Planteamiento de otros problemas 

Resuelven otros problemas propuestos en el libro. 

 

REFLEXIÓN --------------------------------------------------------------- 

Reflexionan sobre los procesos y estrategias que siguieron para resolver el problema mediante las preguntas:   

La docente promueve el diálogo mediante las preguntas: 

 ¿Qué estrategia les ayudó más a resolver el problema? 

 ¿Cómo identificaron el dividendo y el divisor? 

 ¿Por qué es importante comprobar la respuesta? 

 ¿Cómo contribuyó el trabajo en equipo para superar el circuito? 

 ¿De qué manera el juego les ayudó a comprender mejor la división? 

 

 

 

 

Responden a las preguntas:  

METACOGNICIÓN:  

 ¿Qué aprendí?  

 ¿Tuve alguna dificultad para aprenderlo y como lo superaste? 

 ¿En qué me servirá lo aprendido hoy?  

AUTOEVALUACIÓN:  

 ¿Participé en todo momento con mis ideas? 

 ¿Cumplí con el desarrollo de las actividades propuesta?  

 ¿Respeté los acuerdos de convivencia?  

 

 

LISTA DE COTEJO 

 

DOCENTE 
Marycielo Martinez 

Lozano 
FECHA 05/11/25 

GRADO Y 

SECCIÓN 
5 

B 

 

 

 

 

ESTUDIANTES  

 

CRITERIOS  

Describe el 

procedimiento 

seguido para 

resolver el 

problema de 

división. 

 

Justifica las 

operaciones y 

estrategias 

utilizadas para 

resolver el 

problema. 

 

Comprueba y 

explica la 

respuesta 

estableciendo la 

relación entre la 

división y la 

multiplicación. 

 

Argumenta 

sus 

respuestas 

utilizando 

lenguaje 

matemático 

durante la 

resolución y 

exposición del 

problema. 

 

Sí  No  Sí  No  SÍ NO SI     NO 

1          

CIERRE ---------------------------------- Tiempo aproximado: 20 
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ANEXO I 
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ANEXO II 
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ANEXO  III 

EJERCICIOS APLICADOS EN EL JUEGO 
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EVIDENCIA FOTOGRÁFICA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

EVIDENCIA FOTOGRÁFICA 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 

 

 

• DATOS INFORMATIVOS:  

• PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

I.E.  50003 SANTA ROSA 

DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano. 

GRADO Y SECCIÓN: 5° B FECHA: 6 /11/2025 

Área, 

competencias y 

capacidades 

 

Estándar Desempeños Criterios de evaluación 

MATEMÁTICA 
Resuelve 
problemas de 
cantidad. 
-Traduce 
cantidades a 
expresiones 
numéricas. 
-Comunica su 
comprensión 
sobre los 
números y las 
operaciones. 
 
-Usa estrategias 
y procedimientos 
de estimación y 
cálculo.  

 

-Argumenta 

afirmaciones 

sobre las 

relaciones 

numéricas y las 

operaciones. 

Resuelve problemas referidos a una o más 

acciones de comparar, igualar, repetir o 

repartir cantidades, partir y repartir una 

cantidad en partes iguales; las traduce a 

expresiones aditivas, multiplicativas y la 

potenciación cuadrada y cúbica; así como a 

expresiones de adición, sustracción y 

multiplicación con fracciones y decimales 

(hasta el centésimo). Expresa su 

comprensión del sistema de numeración 

decimal con números naturales hasta seis 

cifras, de divisores y múltiplos, y del valor 

posicional de los números decimales hasta 

los centésimos; con lenguaje numérico y 

representaciones diversas. Representa de 

diversas formas su comprensión de la 

noción de fracción como operador y como 

cociente, así como las equivalencias entre 

decimales, fracciones o porcentajes 

usuales39. Selecciona y emplea 

estrategias diversas, el cálculo mental o 

escrito para operar con números naturales, 

fracciones, decimales y porcentajes de 

manera exacta o aproximada; así como 

para hacer conversiones de unidades de 

medida de masa, tiempo y temperatura, y 

medir de manera exacta o a 

aproximada usando la unidad pertinente. 

Justifica sus procesos de resolución, así 

como sus afirmaciones sobre las relaciones 

entre las cuatro operaciones y sus 

propiedades, basándose en ejemplos y sus 

conocimientos matemáticos. 

5°GRADO 

• Establece relaciones entre 

datos y una o más acciones de 

agregar, quitar, comparar, 

igualar, reiterar, agrupar y 

repartir cantidades, para 

transformarlas en 

expresiones numéricas. 

 

• Establece relaciones entre 

datos y acciones de dividir la 

unidad o una cantidad en 

partes iguales, y las 

transforma en expresiones 

numéricas (modelo) de 

fracciones y de adición, 

sustracción y multiplicación 

de estas. 

•Expresa con diversas 

representaciones y lenguaje 

numérico (números, signos y 

expresiones verbales) su 

comprensión. 

 

Explica con claridad el 

procedimiento empleado y 

verifica la coherencia del 

resultado con la situación 

planteada. 

Identifica correctamente la 

base y el exponente en 

ejercicios de potenciación y 

los representa mediante la 

multiplicación reiterada. 

- Resuelve potencias 

aplicando procedimientos 

adecuados, explicando el 

proceso seguido y 

verificando la coherencia 

de los resultados. 

- Presenta de forma 

ordenada y comprensible 

la potencia, el 

procedimiento seguido y 

el resultado, utilizando 

notación matemática 

adecuada. 

Explica de manera clara 

y con lenguaje 

matemático adecuado el 

procedimiento usado 

para resolver una 

potencia, justificando 

por qué la respuesta es 

correcta. 

Instrumento de 
Evaluación. 

- Lista de cotejo 

Propósito  “Hoy aprenderemos qué es una potencia, qué significa base y exponente, y cómo resolverlas. Lo haremos 

jugando con globos que esconden desafíos”. 
Evidencia Resolución de problemas de potenciación  

VARIABLE Problemas de cantidad 

DIMENSIÓN Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

Indicadores Realiza cálculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potencias. 

EL PODER DE LA BASE Y EL EXPONENTE  
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Variable 

independiente 

Dimensión Indicador Evidencia en la sesión 

Juegos lúdicos 

Tipo de 

juego 

Juegos numéricos Las estudiantes resuelven ejercicios de potenciación contenidos 

dentro de los globos, identificando la base y el exponente y 

expresando la potencia mediante multiplicación reiterada. 

Juegos de 

estrategia 

Las estudiantes dialogan en equipo y determinan cómo resolver la 

potencia encontrada, identificando la base, el exponente y el 

procedimiento que utilizarán. 

Participación 

Activa Las estudiantes participan directamente en la dinámica de los 

globos, reventándolos al detenerse la música, leyendo los 

desafíos y resolviendo los ejercicios propuestos. 

Colaborativo Las estudiantes trabajan en equipos, intercambian ideas y se 

apoyan para determinar la estrategia y resolver correctamente 

los ejercicios de potenciación. 

Motivación/interés El uso de globos, música y desafíos matemáticos genera 

curiosidad y mantiene el interés de las estudiantes durante el 

desarrollo de la actividad. 

Interacción 

comunicativa 

Las estudiantes dialogan con sus compañeras sobre la forma de 

resolver la potencia y explican en la pizarra el procedimiento 

utilizado y el resultado obtenido. 

Procesos 

mediante 

juego 

Resolución de 

retos 

Las estudiantes resuelven los desafíos de potenciación que 

encuentran en los globos y obtienen el resultado correspondiente. 

Selección de 

estrategias 

Las estudiantes analizan el ejercicio y seleccionan el 

procedimiento para representar la potencia como multiplicación 

reiterada y resolverla. 

Razonamiento 

lógico 

Las estudiantes relacionan la base y el exponente para 

comprender cuántas veces debe repetirse la multiplicación y 

obtener el resultado. 

Toma de 

decisiones 

Las estudiantes deciden cómo abordar el ejercicio, qué 

procedimiento emplear y cómo representar la potencia para 

resolver el desafío. 

Reflexión Las estudiantes reflexionan sobre lo aprendido acerca de la base, 

el exponente y los términos de la potenciación, así como sobre las 

dificultades que tuvieron y cómo las superaron. 

Retroalimentación La docente orienta a las estudiantes mediante preguntas sobre 

la base, el exponente y la multiplicación reiterada, acompañando 

el proceso sin proporcionar directamente la respuesta. 

 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de 

orientación al bien 

común 

Disposición a apoyar incondicionalmente a personas en situaciones comprometidas o 

difíciles. 

-Identificación afectiva con los sentimientos del otro y disposición para apoyar y 

comprender sus circunstancias. 

-Disposición a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un colectivo. 
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PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

 

• Se saluda cordialmente y se les da la bienvenida a los estudiantes. 

Luego se muestra un globo grande y se les pregunta: 

“¿Qué creen que hay dentro?” 

“Hoy vamos a aprender algo nuevo usando globos, música y trabajo en equipo 

Recojo de Saberes Previos  

Se formula la pregunta: 

“¿Han escuchado antes la palabra potencia en matemática?” 

“¿Qué creen que significa elevar un número?” 

Se presenta el propósito de la clase de hoy: 

 

 

 

 

 

Recordamos las siguientes recomendaciones: 

• Escuchar y respetar la opinión de los demás. 

• Ser solidarios al trabajar en equipo. 

• Se explican las reglas del juego y las medidas de seguridad para reventar los globos. 

 

 

 

SE PRESENTA EL SIGUIENTE PROBLEMA ---------------------------------- 

Se escribe en la pizarra: 3² =? 

Se Pregunta qué podría significar ese “2 pequeñito” y cómo podría resolverse. 

No se da la respuesta, se anuncia que el juego permitirá descubrirlo. 

 

COMPRENSIÓN DEL PROBLEMA ----------------------------------------- 
Cada globo contiene un ejercicio de potenciación. 

Se explica que cuando pare la música, quien tenga el globo deberá reventarlo y leer el ejercicio. 

Se verifica que cada estudiante comprenda qué deberá hacer su equipo. 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

Elaborar la sesión 

Diapositivas 

Imágenes y anexos impresos 

Material concreto -Juegos didácticos  

 

❖ Cuaderno u hojas de reúso.  

❖ Lapicero, lápiz, colores, etc. 
❖ Globos, problemas. 
❖ Música  
❖ Proyector 

INICIO ---------------------------------------- Tiempo aproximado: 20 

DESARROLLO ------------------------------ Tiempo aproximado: 60 

“Hoy aprenderemos qué es una potencia, qué significa base y exponente, y cómo resolverlas. 

Lo haremos jugando con globos que esconden desafíos”. 
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BÚSQUEDA DE ESTRATEGIAS -------------------------------------------- 

Las estudiantes discuten en sus equipos cómo resolver la potencia encontrada. 

 

La docente orienta sin dar la respuesta, guiando con preguntas: 

“¿Cuál es la base?” 

“¿Qué nos indica el exponente?” 

“¿Cómo podríamos escribir esta potencia como multiplicación repetida?” 

REPRESENTACIÓN ---------------------------------------------------------- 
La representante del equipo pasa a la pizarra para escribir el ejercicio 

La multiplicación reiterada (si corresponde) 

El resultado final 

Se explica brevemente el procedimiento. 

 

FORMALIZACIÓN ------------------------------------------------------------ 

- Se les presenta la parte teórica en el siguiente link: 

https://www.canva.com/design/DAG4aED3IHI/OaXSOJcPA64hRRcppaKkZQ/edit 

 

 

 

 

-  

 

 

 

https://www.canva.com/design/DAG4aED3IHI/OaXSOJcPA64hRRcppaKkZQ/edit
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REFLEXIÓN --------------------------------------------------------------- 

Reflexionan sobre los procesos y estrategias que siguieron para resolver el problema mediante las preguntas: 

¿Cuáles son los términos de la potenciación? ,¿Qué es la base y el exponente? 

 

 

Responden a las preguntas:  

METACOGNICIÓN:  

Se plantean preguntas: 

“¿Qué aprendí hoy sobre la potenciación?” 

“¿Cómo me ayudó trabajar en equipo?” 

“¿Qué fue lo más difícil y cómo lo superé?” 

 

AUTOEVALUACIÓN:  

¿Participé en todo momento con mis ideas? 

¿Cumplí con el desarrollo de las actividades propuesta? ¿Respeté los acuerdos de convivencia?  

Evalúa tus aprendizajes teniendo en cuenta los criterios: 

Criterios Sí No Explico cómo lo logré 

- Identifica correctamente la base y el exponente en 

ejercicios de potenciación y los representa 

mediante la multiplicación reiterada. 

   

- Resuelve potencias aplicando procedimientos 

adecuados, explicando el proceso seguido y 

verificando la coherencia de los resultados 

   

Explica de manera clara y con lenguaje matemático 

adecuado el procedimiento usado para resolver una 

potencia, justificando por qué la respuesta es 

correcta. 

   

Presenta de forma ordenada y comprensible la 

potencia, el procedimiento seguido y el resultado, 

utilizando notación matemática adecuada. 

   

 

 

 

 

CIERRE ---------------------------------- Tiempo aproximado: 20 
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LISTA DE COTEJO 

DOCENTE 
Marycielo Martinez 

Lozano 
FECHA 06/11/25 

GRADO Y 

SECCIÓN 
5 

B 

 

ESTUDIANTES 

 

CRITERIOS 

Identifica 

correctamente 

la base y el 

exponente en 

ejercicios de 

potenciación y 

los representa 

mediante la 

multiplicación 

reiterada. 

-  

Resuelve 

potencias 

aplicando 

procedimientos 

adecuados, 

explicando el 

proceso 

seguido y 

verificando la 

coherencia de 

los resultados. 

Explica de 

manera clara y 

con lenguaje 

matemático 

adecuado el 

procedimiento 

usado para 

resolver una 

potencia, 

justificando por 

qué la respuesta 

es correcta. 

Presenta de 

forma ordenada 

y comprensible 

la potencia, el 

procedimiento 

seguido y el 

resultado, 

utilizando 

notación 

matemática 

adecuada. 

AD A B C AD A B C AD A B C AD A B C 

1                  

2                  

3                  

4                  

5                  

6                  

7                  

8                  

9                  

10                  

11                  

12                  

13                  

14                  

15                  

16                  

17                  

18                  

19                  

20                  
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ANEXO I 

 

-  
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ANEXO II 
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EVIDENCIA FOTOGRÁFICA 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 

 

-  

• DATOS INFORMATIVOS: 

 

PROPÓSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

I.E.  Santa Rosa  

DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano  

GRADO Y SECCIÓN: 5 “B” FECHA: 07/11/2025 

Área Competencias y 

Capacidades 
Desempeños Criterios 

Instrumento 

de 

evaluación 

Resuelve problemas de 

cantidad 
• Traduce cantidades a 

expresiones numéricas 

• Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones 

• Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo 

• Argumenta afirmaciones 

sobre las relaciones 

numéricas y las operaciones. 

Desempeño 5ª 

•Expresa con diversas 

representaciones y lenguaje 

numérico su comprensión de la 

multiplicación con números 

naturales hasta tres cifras. 

 • Emplea estrategias y 

procedimientos como los 

siguientes: • Estrategias 

heurísticas. • Estrategias de 

cálculo mental, como 

descomposiciones aditivas y 

multiplicativas, duplicar o dividir 

por 2, multiplicación y división 

por 10, completar a la centena 

más cercana y aproximaciones.  

 

• Reconoce datos en 

problemas y los expresa 

en la solución de 

operaciones 

combinadas. 

• Emplea estrategias 

heurísticas, al resolver 

ejercicios de 

operaciones 

combinadas. 

• Interpreta los 

resultados obtenidos al 

resolver operaciones 

combinadas. 

• Reconoce la jerarquía 

de los operadores para 

resolver operaciones 

combinadas. 

LISTA DE 

COTEJO 

Propósito Hoy aprenderemos a resolver operaciones combinadas respetando el orden 

correcto. 

Evidencia Fichas de trabajo individuales con operaciones combinadas. 

Dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

Indicadores  Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones 
elegidas. 

“Descubriendo el poder de las operaciones combinadas” 
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Variable 

independiente 
Dimensión Indicador Evidencia en la sesión 

Juegos lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos 

Las estudiantes participan en el “Bingo Matemático” 

y resuelven operaciones combinadas utilizando 

números y operaciones matemáticas. 

Juegos de 

estrategia 

Las estudiantes seleccionan procedimientos y 

estrategias para resolver correctamente las 

operaciones combinadas, considerando el orden de las 

operaciones. 

Participación 

Activa 

Las estudiantes participan en la dinámica del Bingo 

Matemático, resuelven los ejercicios y presentan sus 

procedimientos y resultados. 

Colaborativo 

Las estudiantes intercambian ideas con sus 

compañeras y contrastan las estrategias utilizadas 

para resolver los problemas y ejercicios. 

Motivación/interés 

El uso del Bingo Matemático, los dados, materiales 

concretos y recompensas genera interés y motivación 

para participar en las actividades matemáticas. 

Interacción 

comunicativa 

Las estudiantes explican sus procedimientos, 

comparten sus estrategias y contrastan los 

resultados obtenidos con sus compañeras. 

Procesos 

mediante 

juego 

Resolución de 

retos 

Las estudiantes resuelven los retos y ejercicios de 

operaciones combinadas planteados durante la 

dinámica y en las fichas de trabajo. 

Selección de 

estrategias 

Las estudiantes identifican y emplean estrategias 

heurísticas para resolver las operaciones combinadas 

y determinar el procedimiento más adecuado. 

Razonamiento 

lógico 

Las estudiantes analizan las operaciones presentes en 

cada expresión y aplican la jerarquía de operadores 

para obtener el resultado correcto. 

Toma de 

decisiones 

Las estudiantes deciden qué procedimiento y 

recursos utilizar para resolver las operaciones 

combinadas planteadas durante la actividad. 

Reflexión 
Las estudiantes reflexionan sobre los pasos que 

siguieron, las estrategias empleadas y la importancia 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de 

Orientación al Bien 

Común   

 

Siguiendo el ejemplo de nuestra patrona, Santa Rosa de Lima, aprendemos a 

mostrar disposición para apoyar incondicionalmente a las personas que se 

encuentran en situaciones difíciles, tal como ella lo hacía con los enfermos y 

necesitados. También buscamos desarrollar una identificación afectiva con 

los sentimientos de los demás, ofreciendo comprensión y ayuda, así como lo 

hizo Santa Rosa al escuchar y acompañar a quienes sufrían. Del mismo modo, 

cultivamos la disposición a valorar y proteger los bienes comunes, 

reconociendo que, al cuidarlos, demostramos respeto y amor hacia nuestra 

comunidad, siguiendo el espíritu solidario y generoso que ella nos dejó como 

ejemplo. 

VALOR  Solidaridad 
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de respetar el orden correcto de las operaciones. 

Retroalimentación 

La docente orienta el proceso mediante preguntas, 

permite contrastar las estrategias y brinda 

información para consolidar la comprensión de las 

operaciones combinadas. 

 

 

• PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

  

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

• Elaborar la sesión 

• Diapositivas 

• Fichas de aprendizaje  

• Material Concreto  

• Recompensas  

 

• Plumones para pizarra  

• Proyector 

• Material concreto Bingo y dados  

• Cuaderno y lapiceros  

• Libro  
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MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

INICIO           TIEMPO: 

• Iniciamos la actividad con la dinámica “Bingo Matemático” (ANEXO I) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Se recogen saberes previos del tema a tratar, con las siguientes preguntas: ¿Qué 

operaciones utilizaste para responder a las preguntas del cálculo mental? ¿Será posible 

combinar las operaciones y crear problemas matemáticos?, ¿de qué manera? 

 

- Comunicamos el propósito de la sesión a trabajar: Hoy aprenderemos a resolver 

operaciones combinadas respetando el orden correcto. 
- Propongo los acuerdos de convivencia como: 

 Levantar la mano para participar. 

 Escuchar atentamente a los compañeros al intervenir y a la docente. 

 Hacer uso de los materiales de manera responsable y compartida. 
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DESARROLLO:        TIEMPO: 

Planteamiento del problema  

Se dialoga con los estudiantes sobre la siguiente situación:  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Familiarización con el problema 

Aseguramos la comprensión del problema, planteando las siguientes preguntas:  

• ¿De qué trata el problema?, 

• ¿Qué datos nos brindan?, 

• ¿alguien puede explicar el problema con sus propias palabras? 
 

Búsqueda y ejecución de la estrategia 

Promovemos la búsqueda de estrategias mediante preguntas: ¿Qué estrategias podemos 

utilizar para dar solución al problema?, ¿te ayudará tener material concreto?, ¿la 

división será importante para resolver el problema?, ¿alguna vez han resuelto un 

problema parecido? ¿Cómo podría ayudarte esa experiencia en la solución de este 

problema? 

 

Socialización de representaciones 

Se invita a los estudiantes a publicar la resolución del problema, con la finalidad de 

contrastar sus estrategias y resultado obtenido.  
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Se les presenta las diapositivas (ANEXO 1):  

https://www.canva.com/design/DAGxHNQ9cgM/0nQLatg99qe9u6m5was84w/edit 
 

Reflexión y formalización  

Formalizo lo aprendido con la participación de los estudiantes: mencionen los pasos que siguieron 

con su equipo para identificar la estrategia para resolver operaciones combinadas. 

• Brindo información sobre el tema.  

 

OPERACIONES COMBINADAS 

Son expresiones numéricas en las que pueden aparecer varias operaciones (sumas, restas, 

multiplicaciones, divisiones, potencias…,) con paréntesis, corchetes, llaves o sin más. 

Al resolver operaciones combinadas es muy importante, tener en cuenta la jerarquía 

1.° Lo que está más encerrado en signos de agrupación: { }, [ ], ( ).  

2.° Las potencias.  

3.° Multiplicación y divisiones.  

4.° Adiciones y sustracciones (de izquierda a derecha). 

 

 

Ejemplo: 
 
 
 
 
 

Se trabaja la página 24 del libro. 

CIERRE         TIEMPO: 

•Propongo la siguiente situación: 

Carla compró 5 entradas para ver una película en el cine. En la 

boletería entregó 3 billetes de 50 soles y 2 billetes de 20 soles y 

le devolvieron 5 soles. ¿Cuánto le costó cada entrada a Carla? 

 

•Los invito a solucionar la situación aplicando la estrategia que ellos crean conveniente 

y con los recursos que les convenga. 

•Solución: 

https://www.canva.com/design/DAGxHNQ9cgM/0nQLatg99qe9u6m5was84w/edit
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•Cuando todos hayan terminado, pido que escriban las conclusiones en su cuaderno. 

La docente realiza las siguientes preguntas: 

- ¿Qué aprendimos hoy? ¿Cómo lo hicimos? 

- ¿Para qué me sirve lo aprendido? 

- ¿Qué dificultades tuvieron los estudiantes? 

Se entrega una ficha para demostrar lo aprendido. (ANEXO 2) 

Finalmente, se les felicita por el trabajo realizado en la sesión y se les deja como 

actividad de extensión las páginas 62 y 63 del libro de actividades. 
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LISTA DE COTEJO 

DOCENTE 
Marycielo Martinez 

Lozano. 
FECHA 07/11/2025 

GRADO Y 

SECCIÓN 
5 

“B” 

 

 

OPERACIONES COMBINADAS  

COMPETENCIA:  Resuelve problemas de cantidad 

- PROPÓSITO:      hoy aprenderemos a resolver operaciones combinadas respetando el orden correcto. 
 

ESTUDIANTES  

 

CRITERIOS 

Reconoce datos 
en problemas y 
los expresa en 
la solución de 
operaciones 
combinadas. 

 

Emplea 
estrategias 
heurísticas, al 
resolver 
ejercicios de 
operaciones 
combinadas. 

 

Interpreta los 
resultados 
obtenidos al 
resolver 
operaciones 
combinadas. 

 

Reconoce la 
jerarquía de 
los 
operadores 
para 
resolver 
operaciones 
combinadas. 

Sí  No  Sí  No  Sí  No  SI NO 
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ANEXO I 
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ANEXO II 
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ANEXO 3 

PRACTICA DE CLASE 

1. Resuelve las siguientes operaciones combinadas. 

a). 3 × 6 + 4 × 32 + 14 ÷ 2    b). 34 ÷ 3 × 5 – (22 + 15) – 7 × 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Si a = 7, b = 6, c = 8, d = 5 y e = 4, halla el valor de las siguientes expresiones: 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Susana prepara por la mañana 45 empanadas y vende 38. Por la tarde, prepara 
30 y vende 27. ¿Cuántas empanadas le han quedado sin vender? 

 

 

 

4. Resuelve y relaciona cada expresión con su resultado. 

 

EVIDENCIA FOTOGRÁFICA 

 

 

Nota: Ficha adaptada del libro de Santillana 5° 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 07 

 

 
 

 

 

DATOS INFORMATIVOS:  

 

 

PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:  
 

I.E.  50003 SANTA ROSA 

DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano 

GRADO Y SECCIÓN: 5° “B” FECHA:  19/ 11 / 2025 

Área, competencias y capacidades 
Desempeños Criterios de evaluación 

MATEMÁTICA 

Resuelve problemas de cantidad  

- Traduce cantidades a expresiones 

numéricas.  

- Comunica su comprensión sobre los números 

y las operaciones.  

- Usa estrategias y procedimientos de 

estimación y cálculo.  

− Argumenta afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y las operaciones.  

5TO GRADO 

• Expresa su comprensión de 

la equivalencia entre 

fracciones y números 

decimales mediante 

representaciones gráficas, 

simbólicas y numéricas, y 

emplea estrategias de cálculo 

para convertir fracciones 

decimales en números 

decimales en situaciones 

problemáticas. 

- Comprende los problemas identificando 

la equivalencia de las fracciones con los 

decimales en situaciones diversas.  

- Relaciona una fracción con un decimal en 

los problemas analizados.   

- Resuelve problemas de fracciones con 

decimales, usando diversas estrategias. 

- Explica su comprensión de la relación de 

las fracciones con los decimales.     

Propósito 

Reconocer y convertir fracciones decimales en expresiones decimales 

mediante situaciones lúdicas y la participación activa en el juego 

"Twister Matemático". 

Evidencia 
Participación en el juego "Twister Matemático" y resolución de 
una ficha de aplicación. 

Instrumento de evaluación Escala valorativa  

Dimensión: Usa estrategias y procedimientos de manera adecuada 

Indicador: 
Realiza cálculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones, 

divisiones y potencias. 

Estrategia Lúdica Ruleta Matemática  

EXPRESAMOS CANTIDADES CON NÚMEROS 

DECIMALES 
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Estándar de 

aprendizaje 

Resuelve problemas referidos a una o más acciones de comparar, igualar, repetir o repartir 

cantidades, partir y repartir una cantidad en partes iguales; las traduce a expresiones aditivas, 

multiplicativas y la potenciación cuadrada y cúbica; así como a expresiones de adición, sustracción 

y multiplicación con fracciones y decimales (hasta el centésimo). Expresa su comprensión del 

sistema de numeración decimal con números naturales hasta seis cifras, de divisores y múltiplos, 

y del valor posicional de los números decimales hasta los centésimos; con lenguaje numérico y 

representaciones diversas. Representa de diversas formas su comprensión de la noción de 

fracción como operador y como cociente, así como las equivalencias entre decimales, fracciones o 

porcentajes usuales. Selecciona y emplea estrategias diversas, el cálculo mental o escrito para 

operar con números naturales, fracciones, decimales y porcentajes de manera exacta o 

aproximada; así como para hacer conversiones de unidades de medida de masa, tiempo y 

temperatura, y medir de manera exacta o aproximada usando la unidad pertinente. Justifica sus 

procesos de resolución, así como sus afirmaciones sobre las relaciones entre las cuatro 

operaciones y sus propiedades, basándose en ejemplos y sus conocimientos matemáticos. 

Enfoque transversal Enfoque de orientación al bien común 

Valores -Solidaridad - Empatía 

Actitudes o acciones 

observables 

--Disposición a apoyar incondicionalmente a personas en situaciones 

comprometidas o difíciles. 

-Identificación afectiva con los sentimientos del otro y disposición para apoyar y 

comprender sus circunstancias. 

-Disposición a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un colectivo 
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Variable Dimensión Indicador Evidencia / manifestación en la sesión 

Juegos 

lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos 

Las estudiantes participan en el “Twister Matemático” 

resolviendo tarjetas con fracciones decimales y buscando su 

expresión decimal equivalente. 

Juegos de 

estrategia 

Las estudiantes seleccionan procedimientos para convertir las 

fracciones en decimales, utilizando fracciones equivalentes, 

tablas, rectas numéricas o división. 

Participación 

Activa 

Las estudiantes intervienen directamente en el juego, resolviendo 

la conversión y ubicando su mano o pie en el círculo que contiene 

el decimal equivalente. 

Colaborativo 
Las estudiantes trabajan en equipos, resuelven las conversiones 

con apoyo de sus compañeras y comparan sus procedimientos. 

Motivación/interés 

Las estudiantes muestran interés al combinar el movimiento 

corporal del Twister con los retos de conversión de fracciones a 

números decimales. 

Interacción 

comunicativa 

Las estudiantes explican qué estrategia utilizaron, responden 

preguntas sobre la relación entre fracción y decimal y comunican 

sus procedimientos al grupo. 

Procesos 

mediante juego 

Resolución de retos 

Las estudiantes extraen tarjetas con fracciones decimales, las 

convierten a expresiones decimales y resuelven el reto de 

ubicarse en el círculo correspondiente. 

Selección de 

estrategias 

Las estudiantes eligen entre convertir la fracción a una 

equivalente con denominador 10 o 100, realizar una división u 

utilizar representaciones gráficas. 

Razonamiento lógico 

Las estudiantes establecen la equivalencia entre fracciones y 

números decimales y reconocen que ambos representan la misma 

cantidad. 

Toma de decisiones 

Las estudiantes deciden rápidamente qué procedimiento emplear 

para encontrar el decimal equivalente y qué círculo deben 

seleccionar durante el juego. 

Reflexión 

Las estudiantes analizan qué estrategia utilizaron, qué 

dificultades tuvieron y qué relación encontraron entre las 

fracciones y los números decimales. 

Retroalimentación 

Las estudiantes comparan sus procedimientos y reciben 

orientación de la docente mediante preguntas sobre las 

estrategias utilizadas y los resultados obtenidos. 
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PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

 

- Se saluda cordialmente a los estudiantes y se agradece por un día más de vida.  

- Les mostramos a los estudiantes los siguientes precios de productos  

- S/ 0,5 kg de queso 

- S/ 0,25 kg de chocolate 

- S/ 0,75 kg de café 

- 1/4 Kg de pollo 

Realizamos las siguientes preguntas para identificar los saberes previos:  

¿Qué observan en los números mostrados? 

¿Han visto números parecidos en los mercados o tiendas? 

¿Qué significa el número 0,5? 

¿Podemos representarlo como una fracción? 

Planteamos la siguiente pregunta como conflicto cognitivo:  

• ¿Por qué creen que es importante usar números decimales en nuestra 

 vida diaria? 

Se presenta el propósito de la clase de hoy:  

 

 
 
 

 

 

Se socializan los criterios de evaluación:  

 

 
 

 

 
 

 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

• Elaborar la sesión  

• Elaborar tarjetas con fracciones 

decimales. 

• Preparar círculos con expresiones 

decimales para el Twister Matemático. 

• Imprimir fichas de trabajo. 

• Organizar el espacio para el juego. 

• Tarjetas con fracciones decimales. 

• Círculos con números decimales. 

• Cinta adhesiva. 

• Ficha de aplicación. 

• Pizarra y plumones. 

• Cuaderno y lápiz. 

INICIO ------------------------------------------- Tiempo aproximado: 20 

Reconocer y convertir fracciones decimales en expresiones decimales mediante situaciones 

✓ Comprende los problemas identificando la equivalencia de las fracciones con los decimales en 

situaciones diversas.  

✓ Relaciona una fracción con un decimal en los problemas analizados.   

✓ Resuelve problemas de fracciones con decimales, usando diversas estrategias. 

✓ Explica su comprensión de la relación de las fracciones con los decimales.                                 
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Recordamos las siguientes recomendaciones:  

• Escuchar y respetar la opinión de los demás. 

• Ser solidarios al trabajar en equipo. 

• Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden. 

 

 

 

 

FAMILIARIZACIÓN CON EL PROBLEMA --------------------------------------- 

Se les presenta el juego: Twister Matemático donde las estudiantes combinan una serie de 

actividades deportivas y resolución de problemas matemáticos  (ANEXO I) 

Se plantea el siguiente problema: 

La docente presenta el siguiente problema: 

Durante una feria gastronómica del Cusco, las estudiantes prepararon tarjetas con cantidades 

expresadas en fracciones decimales. 

María obtuvo la tarjeta: 

• 25/100 

Ana obtuvo la tarjeta: 

• 7/10 

Debían ubicar rápidamente el número decimal equivalente para participar en el Twister 

Matemático. ¿Cuánto dinero debe tener un estudiante que quiere colaborar con un jugo y 

una galleta? 

Responden las siguientes preguntas:  

- ¿Qué nos pide el problema? 

- ¿Qué datos tenemos? 

- ¿Qué debemos encontrar? 

- ¿Cómo podemos convertir una fracción decimal en un número decimal? 

BÚSQUEDA Y EJECUCIÓN DE ESTRATEGIAS -------------------------------La 

docente organiza equipos de trabajo. 

Juego: "Twister Matemático"(ANEXO I) 

 

Reglas: 

En el suelo se colocan círculos con números decimales (0,25; 0,7; 0,45; 0,8; etc.). 

Una estudiante extrae una tarjeta con una fracción decimal. 

Resuelve en una hoja con apoyo de su equipo la conversión. 

Debe ubicar su mano o pie sobre el círculo que contiene el decimal equivalente. 

La siguiente compañera continúa el reto. 

Gana el equipo que convierta correctamente más tarjetas manteniendo el equilibrio y 

respetando las reglas. 

DESARROLLO ------------------------------------ Tiempo aproximado: 60 
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Durante el juego responden: 

¿Qué relación existe entre la fracción y el decimal? 

¿Qué estrategia utilizaste para encontrar la respuesta? 

SOCIALIZACIÓN DE REPRESENTACIONES --------------------------------- 

Las estudiantes explican las estrategias empleadas durante el Twister Matemático para 

convertir las fracciones en expresiones decimales. Representan sus respuestas mediante: 

 

 

- Tablas de equivalencia entre fracciones y decimales. 

FRACCIÓN  FRACCIÓN 

EQUIVALENTE 

DECIMAL 

3/4 
 

75/100 
 

0,75 
 

1/5 
 

2/10 
 

0,2 
 

7/10 
 

7/10 
 

0,7 
 

4/5 8/10 0.8 

 

- Rectas numéricas donde ubican las fracciones y sus decimales equivalentes. 

0        0,2       0,4       0,6       0,8       1 

|---------|---------|---------|---------|--------   ↑ 

                                              4/5 

Las estudiantes observan que:  

4/5 y 0,8 ocupan el mismo lugar. 

- Procedimientos de división y obtención de fracciones equivalentes. 

 

Finalmente, comparan sus procedimientos y argumentan cuál estrategia les resultó más eficiente 

para encontrar la expresión decimal correspondiente. 

REFLEXIÓN Y FORMALIZACIÓN --------------------------------------------- 

La docente reúne a las estudiantes y presenta algunas de las tarjetas utilizadas durante 

el juego: 

 

        Fracción Expresión 

decimal 

1/5 0,2 

4/5 0,8 

3/4 0,75 

7/10 0,7 

9/10 0,9 

75/100 0,75 
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Luego formula preguntas: 

• ¿Qué hicieron para encontrar el decimal equivalente? 

• ¿Todas las fracciones tenían denominador 10 o 100? 

• ¿Qué ocurrió con la fracción 3/4? 

• ¿Obtuvieron el resultado usando la misma estrategia? 

• ¿Qué relación encontraron entre las fracciones y los números decimales? 

• Construcción del aprendizaje 

 

La docente explica: 

Las fracciones y los números decimales representan una misma cantidad, pero se escriben 

de manera diferente. 

Para convertir una fracción en expresión decimal podemos utilizar diversas estrategias: 

 

Estrategia 1: Convertir la fracción en una fracción decimal equivalente 

 

Ejemplo: 

 

4/5 

 

Buscamos que el denominador sea 10. 

 

4/5 × 2/2 = 8/10 

 

Por lo tanto: 

 

4/5 = 0,8 

 

Estrategia 2: Transformar el denominador en 100 

 

Ejemplo: 

 

3/4 

 

3/4 × 25/25 = 75/100 

 

Entonces: 

 

3/4 = 0,75 

Estrategia 3: Realizar la división 
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Ejemplo: 

 

3 ÷ 4 = 0,75 

 

Por lo tanto: 

 

3/4 = 0,75 

 

La docente destaca: 

Toda fracción puede expresarse como un número decimal. Algunas se convierten 

fácilmente encontrando una fracción equivalente con denominador 10 o 100; otras pueden 

convertirse mediante la división entre numerador y denominador. 

 

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS------------------------------ 

− Resuelven otros problemas de decimales en la ficha de actividad. (Anexo II). 

 

 

 

 
 

Reflexionan sobre sus aprendizajes. 

Metacognición 

¿Qué aprendí hoy? 

¿Cómo aprendí? 

¿Qué dificultades tuve? 

¿Cómo las superé? 

¿Dónde puedo utilizar este aprendizaje en mi vida diaria? 

Reflexionamos sobre nuestros aprendizajes  

Evalúan sus aprendizajes teniendo en cuenta los criterios: 

Criterios Sí No Explico cómo lo logré 

• Comprendí los problemas identificando la equivalencia de las 

fracciones con los decimales en situaciones diversas.  
   

• Relacioné una fracción con un decimal en los problemas 

analizados.   
   

• Resolví problemas de fracciones con decimales, usando 

diversas estrategias. 
   

• Expliqué su comprensión de la relación de las fracciones con 

los decimales.                                 
   

 

CIERRE ------------------------------------------- Tiempo aproximado: 10 min 
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ESCALA VALORATIVA 

DOCENTE 
Marycielo 

Martinez Lozano  
FECHA 19/11/2025 GRADO Y SECCIÓN 5 “B” 

ÁREA  MATEMÁTICA  COMPETENCIA  Resuelve problemas de cantidad 

 

 

 

 

 

ESTUDIANTES  

CRITERIOS 

- Comprende los problemas 

identificando la equivalencia 

de las fracciones con los 

decimales en situaciones 

diversas.  

- Relaciona una 

fracción con un 

decimal en los 

problemas 

analizados.   

- Resuelve problemas 

de fracciones con 

decimales, usando 

diversas 

estrategias. 

- Explica su 

comprensión de la 

relación de las 

fracciones con los 

decimales.                                 

A  B  C A  B  C A  B  C A  B  C 
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ANEXO II 

FICHA DE APLICACIÓN 
1. Expresa en decimales los resultados de cada problema: 

 

a) María usó 3/5 de kilo de papaya y 1,25 kilos de pera para 

preparar jugo de frutas. ¿Qué fruta tendrá más esencia en el 

jugo?  

 

 

 

 

 

 

 

2. Convierte a decimal las siguientes fracciones. 
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Nota: Ficha adaptada 
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EVIDENCIA FOTOGRÁFICA 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 08 

 

 

 

• DATOS INFORMATIVOS:  

 

 

I.E.  SANTA ROSA  

DOCENTE: MARYCIELO MARTINEZ LOZANO 

GRADO Y SECCIÓN: 5° B FECHA:  26 /11/ 2025 

Área, competencias y 

capacidades 

Desempeños Criterios de evaluación Instrumento de 

evaluación 

Resuelve problemas de 

cantidad 
• Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 

• Comunica su 

comprensión sobre los 

números y las 

operaciones. 

• Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y cálculo.  

• Argumenta 

afirmaciones sobre las 

relaciones numéricas y 

las operaciones. 

5TO GRADO 

• Resuelve situaciones 

problemáticas que 

involucran operaciones 

con números 

naturales, establece 

relaciones entre los 

datos y las 

operaciones, explica el 

procedimiento 

seguido, justifica la 

elección de la 

operación y 

comprueba sus 

resultados utilizando 

relaciones entre las 

operaciones. 

- Explica el procedimiento 

seguido para resolver una 

situación problemática 

utilizando lenguaje 

matemático. 

- Justifica la elección de la 

operación relacionándola 

con los datos y la 

situación planteada. 

- Comprueba sus 

resultados utilizando 

relaciones entre las 

operaciones y explica por 

qué la comprobación es 

válida. 

- Argumenta su respuesta 

durante el juego, 

comparando su 

procedimiento con otras 

estrategias y 

sustentando por qué su 

solución es adecuada. 

 Lista de 
Cotejo 

Propósito  “Hoy resolveremos situaciones problemáticas mediante el juego ‘Ruleta de colores: 

Resuelve, explica y gana’, explicando y justificando las operaciones y procedimientos 

utilizados y comprobando nuestros resultados.” 

Evidencia Resuelve la ficha “Resolvemos y explicamos”, selecciona las operaciones 

pertinentes, desarrolla los procedimientos y explica y justifica oralmente y por 

escrito por qué utilizó determinada operación y cómo comprobó su respuesta. 

VARIABLE: Resuelve Problemas de Cantidad  

DIMENSIÓN:  Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. 

INDICADOR  Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones elegidas. 

Explicamos cómo resolvemos problemas matemáticos en situaciones 
cotidianas 
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PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE 

 

 

Variable Dimensión Indicador Cómo se evidencia en la sesión 

Juegos Lúdicos 

Tipo de juego 

Juegos numéricos 

Las estudiantes resuelven 

problemas con adición, 

sustracción, multiplicación y 

división mediante tarjetas 

seleccionadas según el color 

obtenido en la ruleta. 

Juegos de estrategia 

Las estudiantes deciden cómo 

resolver, comprobar y explicar el 

problema que corresponde al 

color obtenido. 

Participación 

Activa 
Las estudiantes participan en los 

turnos de la ruleta, resolución y 

explicación de los retos. 

Colaborativo 

Las estudiantes analizan y 

contrastan sus respuestas en 

equipo antes de presentar la 

solución. 

Motivación/interés 

La ruleta y los retos por colores 

generan expectativa y 

participación durante la 

resolución de los problemas. 

Interacción comunicativa 

Las estudiantes explican ante 

sus compañeras qué operación 

utilizaron, cómo resolvieron y 

cómo comprobaron su respuesta. 

Procesos 

mediante juego 

Resolución de retos 

Cada color de la ruleta conduce a 

una tarjeta con un problema 

matemático que debe ser 

resuelto por el equipo. 

Selección de estrategias Las estudiantes determinan qué 

operación y procedimiento 

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables 

Enfoque de 

orientación al bien 

común 

Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compañeros en toda situación en la que 

padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas. 

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS LÚDICOS 
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utilizarán de acuerdo con los 

datos del problema. 

Razonamiento lógico 

Relacionan los datos de la 

situación con la operación 

seleccionada y sustentan la 

respuesta obtenida. 

Toma de decisiones 
El equipo acuerda qué 

procedimiento y qué explicación 

presentará. 

Reflexión 
Analizan si la estrategia 

utilizada fue adecuada y si la 

respuesta tiene sentido. 

Retroalimentación 

La docente y las compañeras 

contrastan las respuestas y 

formulan preguntas para 

fortalecer la explicación y 

comprobación. 

 

 

PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 

 

 

 

 

 

¿Qué se debe hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales utilizarán en la sesión? 

• Preparar la ficha “Resolvemos y explicamos”. 

• Elaborar y organizar las tarjetas con los 

problemas que serán utilizados como retos. 

• Clasificar las tarjetas por colores y colocar 

cada grupo de tarjetas junto al color 

correspondiente. 

• Preparar la ruleta de colores con los colores 

rojo, azul, amarillo y verde. 

• Organizar a las 20 estudiantes en 4 equipos 

de 5 integrantes. 

• Preparar una tabla sencilla para registrar los 

puntos de los equipos. 

 

 

• Ruleta de colores. 

• Tarjetas de problemas de color rojo, azul, amarillo y 

verde. 

• Ficha de trabajo “Resolvemos y explicamos”. 

• Pizarra y plumones. 

• Hojas de reúso y lápices. 

• Tablero de puntuación. 
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MOMENTOS DE LA SESIÓN  

 

 

La docente saluda cordialmente y presenta una ruleta de colores y cuatro grupos de tarjetas. Explica que 

cada color de la ruleta corresponde a un grupo de problemas matemáticos. 

• ¿Qué creen que ocurrirá cuando giremos la ruleta? 

• ¿Será suficiente obtener solamente la respuesta correcta de un problema? 

• Si dos estudiantes obtienen respuestas diferentes, ¿cómo podemos demostrar quién tiene razón? 

• ¿Cómo podemos saber si una operación está bien realizada? 

A partir de sus respuestas se comunica que hoy no solamente resolverán problemas, sino que tendrán que 

convertirse en “defensoras de sus soluciones”, explicando matemáticamente por qué sus procedimientos 

son correctos. 

Saberes previos 

• ¿Qué debemos identificar primero al resolver un problema? 

• ¿Cómo sabemos qué operación utilizar? 

• ¿Qué palabras o datos nos ayudan a comprender la situación? 

• ¿Cómo podemos comprobar una multiplicación? 

• ¿Qué relación existe entre multiplicación y división? 

• ¿Cómo explicarías a una compañera por qué utilizaste una división y no una multiplicación? 

Conflicto cognitivo 

Se presenta: “Tenemos 96 canicas para repartir entre 8 estudiantes.” 

La docente pregunta: “Una estudiante dice que debemos multiplicar y otra dice que debemos dividir. 

¿Quién tiene razón? ¿Cómo podríamos demostrarlo sin decir solamente ‘porque sí’?” 

Así se genera la necesidad de argumentar y comprobar las decisiones matemáticas. 

Se presenta el propósito de la clase de hoy: 

 

 

 

 

 

Recordamos las siguientes recomendaciones: 

• Escuchar y respetar la opinión de los demás. 

• Ser solidarios al trabajar en equipo. 

• Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden. 

Se les presenta los criterios de evaluación. 

 

 

1. Familiarización con el problema 

Se presenta una situación similar a las que aparecerán en las tarjetas: “Tienes 96 canicas para 

repartir entre 8 estudiantes. ¿Qué operación utilizarías y por qué?” 

INICIO ---------------------------------------- Tiempo aproximado: 20 

DESARROLLO ------------------------------ Tiempo aproximado: 60 

“Hoy resolveremos situaciones problemáticas mediante el juego ‘Ruleta de colores: Resuelve, 

explica y gana’, explicando y justificando las operaciones y procedimientos utilizados y 

comprobando nuestros resultados.” 
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• ¿De qué trata el problema? 

• ¿Qué datos tenemos? 

• ¿Qué debemos averiguar? 

• ¿Qué significa “repartir entre 8 estudiantes”? 

• ¿Qué operación podría representar esta situación?¿Por qué? 

2. Búsqueda y ejecución de estrategias 

Las estudiantes proponen formas de solucionar el problema. Pueden utilizar: 

Cálculo mental. 

Relación multiplicación-división. 

Comprobación mediante la operación inversa. 

¿Por qué elegiste esa operación? 

¿Qué dato del problema respalda tu elección? 

¿Existe otra manera de resolverlo? 

¿Cómo podrías comprobar que tu respuesta es correcta? 

3. JUEGO LÚDICO: “RULETA DE COLORES: RESUELVE, EXPLICA Y GANA” 

La actividad central se desarrolla mediante una ruleta de cuatro colores. Cada color corresponde a 

un conjunto de tarjetas con problemas matemáticos. (ANEXO II) 

Color Tarjetas Tipo de reto 

🔴 ROJO Tarjetas rojas 
Problemas con adición y/o 

sustracción. 

🔵 AZUL Tarjetas azules Problemas con multiplicación. 

🟡 AMARILLO Tarjetas amarillas Problemas con división y reparto. 

🟢 VERDE Tarjetas verdes 
Retos que requieren comprobar o 

relacionar operaciones. 

 

Organización 

Las 20 estudiantes se organizan en 4 equipos de 5 integrantes. 

Cada equipo participa por turnos. 

Una integrante gira la ruleta. 

El color en el que se detiene la ruleta indica el grupo de tarjetas 

que debe utilizar el equipo. 

Desarrollo de cada turno 

- Una representante del equipo gira la ruleta. 

- La ruleta se detiene en un color. 

- La representante toma una tarjeta del mismo color. 

- La estudiante lee el problema en voz alta y el equipo 

analiza los datos. 

- El equipo identifica qué se debe averiguar y selecciona 

la operación o estrategia pertinente. 

- Todas las integrantes colaboran en la resolución y registran el procedimiento. 
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- Una integrante explica por qué eligieron esa operación y cómo obtuvieron la respuesta. 

- El equipo comprueba el resultado utilizando otra operación, una relación matemática o una 

explicación que permita verificarlo. 

- La docente y las compañeras pueden formular preguntas para contrastar la solución. 

- Se asignan los puntos y continúa el turno del siguiente equipo. 

Reglas del juego 

Respetar el turno de cada equipo. 

Todas las integrantes deben participar en el análisis y la explicación. 

No basta con decir la respuesta: se debe explicar y justificar. 

El equipo puede consultar a sus integrantes antes de presentar la solución. 

Gana el equipo que acumule más puntos por resolver, explicar y comprobar correctamente. 

Puntuación 

Desempeño Puntos 

Resuelve correctamente el problema. 1 punto 

Explica de manera coherente el procedimiento. 1 punto 

Justifica la operación o comprueba adecuadamente 

el resultado. 
1 punto 

La velocidad no es el único criterio: el equipo debe resolver y argumentar correctamente para 

obtener la puntuación completa. 

4. Problemas utilizados durante el juego 

150 semillas se reparten entre 10 macetas. ¿Qué operación utilizarías para determinar cuántas semillas 

corresponden a cada maceta? ¿Cómo comprobarías tu resultado? 

¿Por qué no es lo mismo multiplicar 7 × 3 que sumar 7 + 3? 

Si compras 5 cuadernos a S/18 cada uno, ¿qué operación utilizas para hallar el total? Justifica tu elección. 

Si 45 × 4 = 180, ¿cómo puedes comprobar que la multiplicación está bien realizada? 

Ejemplo de comprobación: 150 ÷ 10 = 15 y 15 × 10 = 150. La explicación debe relacionar la división 

con el reparto en grupos iguales y la multiplicación con la comprobación del total. 

5. Socialización de representaciones 

Cada equipo selecciona uno de los problemas trabajados y presenta la siguiente secuencia: Problema 

→ operación → procedimiento → resultado → explicación → comprobación. 

¿CÓMO ARGUMENTAMOS NUESTRA RESPUESTA? 

- Elegimos: ¿qué operación utilizamos? 

- Explicamos: ¿por qué utilizamos esa operación? 

- Resolvemos: ¿qué procedimiento seguimos? 

- Comprobamos: ¿cómo sabemos que el resultado es correcto? 

- Concluimos: ¿qué significa nuestra respuesta dentro del problema? 

6. Reflexión y formalización 

La docente sistematiza: Resolver no es solamente calcular. 

Para resolver correctamente un problema debemos: Comprender → elegir → resolver → explicar → 

comprobar. 
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Se formaliza que una respuesta matemática está mejor sustentada cuando la estudiante puede 

explicar: 

- Qué datos utilizó. 

- Qué operación seleccionó. 

- Por qué esa operación representa la situación. 

- Qué procedimiento realizó. 

- Cómo comprobó su resultado. 

- Qué significa la respuesta obtenida. 

También se establece que las operaciones mantienen relaciones entre sí. Por ejemplo: 

45 × 4 = 180   |   180 ÷ 4 = 45   |   180 ÷ 45 = 4 

Por ello, una operación puede permitir comprobar el resultado de otra. 

7. Planteamiento de otros problemas 

Las estudiantes resuelven individualmente la ficha “Resolvemos y explicamos” para observar si 

transfieren lo trabajado durante el juego.(ANEXO I) 

- ¿Por qué elegiste esa operación? 

- ¿Cómo sabes que tu respuesta es correcta? 

- ¿Qué relación existe entre estas operaciones? 

- ¿Cómo podrías explicárselo a una compañera? 

CIERRE — Tiempo aproximado: 20 minutos 

Metacognición 

- ¿Qué aprendimos hoy? 

- ¿Qué diferencia encontramos entre resolver y explicar un problema? 

- ¿Qué fue más difícil: obtener la respuesta o justificarla? 

- ¿Cómo nos ayudó la ruleta de colores a comprender los problemas? 

- ¿Qué estrategia utilizamos para comprobar nuestras respuestas? 

- ¿Qué relación encontramos entre la multiplicación y la división? 

- ¿Escuchar las explicaciones de nuestras compañeras nos ayudó a encontrar otras estrategias? 

¿Cómo? 

Autoevaluación 

Hoy logré... Sí En proceso 

Explicar cómo resolví un 

problema. 
☐ ☐ 

Justificar por qué elegí una 

operación. 
☐ ☐ 

Comprobar mis resultados. ☐ ☐ 

Escuchar y comparar otras 

estrategias. 

 

 

☐ ☐ 
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 LISTA DE COTEJO 

 

Competencia: Resuelve problemas de cantidad. 

Capacidad focalizada: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones. 

N.° Estudiante 
Explica el 

procedimiento 

seguido 

Justifica la 

operación 

seleccionada 

Comprueba el 

resultado y 

explica la 

relación entre 

operaciones 

Argumenta su 

respuesta 

durante la 

socialización 

1  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

2  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

3  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

4  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

5  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

6  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

7  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

8  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

9  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

10  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

11  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

12  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

13  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

14  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

15  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

16  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

17  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

18  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

19  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 

20  Sí / No Sí / No Sí / No Sí / No 
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ANEXO I 
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ANEXO II 
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