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PRESENTACION

Sefior Mg, Yuri Caceres Mariscal: director de la escuela de Educacion

Superior Pedagdgica Publica Santa Rosa.

Nos dirigimos a usted para poner a conocimiento suyo nuestro Trabajo
de Investigacion titulado: JUEGOS CON ESTRATEGIAS
MATEMATICAS Y SU INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE LA I.E. MARISCAL RAMON CASTILLA, ANTA -
2025,que tiene como propdsito determinar de qué manera los juegos
aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden en el
aprendizaje de competencias matematicas en los estudiantes del V1 y VI
ciclo de la I.E. Mariscal Ramoén Castilla, Anta — 2025.En tal sentido se
desea lograr un aprendizaje significativo, partiendo de la creatividad del
estudiante utilizando los juegos como estrategia, de tal manera este
aprendizaje sea ameno, divertido y logren un aprendizaje con disfrute, y
resuelvan sendos ejercicios matematicos, sin que ellos puedan percibir
el desgano, mas al contrario disfruten, sientan satisfaccion al resolver,

se motiven resolviendo ejercicios matematicos como jugando.

El primer capitulo de este estudio aborda el planteamiento del problema,
incluyendo la descripcion, formulacion del problema, obijetivos,

justificacion, delimitacién del problema.

En segundo capitulo se expone sobre el marco teérico, el cual incluye
los antecedentes del problema a nivel internacional, nacionales y locales,
asi como la base tedrica que sustenta la investigacion y la definicion de

términos basicos.

En el tercer capitulo se dedica a la metodologia del trabajo, en la que se
describen, la hipétesis general y especificos, las variables de estudio, la
operacionalizacion, la metodologia de la investigacion, la poblacion y

muestra, las técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos.
Atte.

Vilma Idme Condori Maria Soledad Palomino Ccoto
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Capitulo I: Planteamiento del problema
1.1 Descripcion del problema

En el contexto educativo actual, se reconoce la importancia de metodologias activas e
integradas, donde el juego cobra un rol fundamental en la ensefianza de las matematicas en las
primeras edades (Prat & Sellas, 2021). A través del juego, los nifios no solo desarrollan
competencias matemaéticas de forma lGdica y significativa, sino que también potencian
habilidades del siglo XXI como la creatividad, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas, en un entorno interdisciplinar que favorece el aprendizaje auténtico (Pinargote y
otros, 2024).

Segln la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos [OCDE]
(2023), en promedio, la evaluacion PISA 2022 registrd una caida sin precedentes en el
rendimiento en toda la OCDE. En comparacion con 2018, el rendimiento medio disminuyo
diez puntos en lectura y casi quince en matematicas, lo que equivale a tres cuartas partes de un
afo de aprendizaje. Esta disminucion en el rendimiento en matematicas es tres veces mayor
que cualquier cambio consecutivo anterior. De hecho, uno de cada cuatro jovenes de 15 afios
se considera actualmente con bajo rendimiento en matematicas, lectura y ciencias, en
promedio, en los paises de la OCDE. Esto significa que pueden tener dificultades para realizar
tareas como usar algoritmos béasicos o interpretar textos sencillos. Esta tendencia es mas
pronunciada en 18 paises y economias, donde mas del 60 % de los jovenes de 15 afios se estan
quedando atras.

Para Diaz (2023), las politicas hacia la mejora del rendimiento académico,
especialmente en matematicas, surge la necesidad de estrategias pedagogicas innovadoras. El
uso de juegos en el aprendizaje matematico representa una respuesta efectiva y actual, al
permitir que los estudiantes desarrollen competencias clave de manera ludica, significativa y

contextualizada.



10

Estados Unidos registr6 el mayor aumento de la produccién cientifica con un 15.1%
entre 2016 y 2024, contribuyendo a un aumento total del 71.1%. Ademas, las ciencias sociales
(33.8%) y la informatica (19%), fueron los campos de estudio mas pertinentes. los resultados
apuntan a una tendencia creciente en el uso de juegos en el aula, con énfasis en las tacticas
colaborativas e interdisciplinarias, lo que repercute en las actitudes y comportamientos de los
estudiantes hacia las matematicas (Jaramillo y otros, 2025).

De acuerdo con Ricce y Ricce (2022), a través de una revision sistematica evidencia
que los juegos didacticos, tanto digitales como no digitales, son estrategias efectivas y
motivadoras para el aprendizaje de matematicas en primaria. Fomentan habilidades cognitivas,
sociales y numéricas, adaptandose a las caracteristicas generacionales de los estudiantes.
Ademas, se destaca su valor en contextos sincrénicos y asincronicos, asi como su utilidad
durante la pandemia, consoliddndose como una herramienta clave para los docentes.

En matematica se muestran también los resultados generales de las subescalas
evaluadas y un andlisis de estudiantes resilientes en la asignatura, definidos como quienes, a
pesar de encontrarse en el 25 % inferior del indice de nivel socioeconémico y cultural del pais,
obtienen resultados dentro del 25 % de puntajes superiores del pais en la prueba de Matematica
(Agencia de Calidad de la Educacion, 2023).

Mediante las pruebas ECE “Evaluacion Censal de Estudiantes” cuyos resultados
obtenidos demuestran que los estudiantes del 2do grado de primaria estan en inicio con un 51%
y tiene un logro satisfactorio de un 17%, los estudiantes de 4to grado de primaria estan el nivel
de inicio con un 15.9% vy tiene un nivel de satisfaccion con un 34%, los estudiantes del 2do
grado de secundaria se encuentran en el nivel de inicio con un 33.3% y tienen un nivel de
satisfaccion con un 17.3% (Ministerio de Educacion [MINEDU], 2020).

Para Kanobel et al. (2022), el juego es una herramienta clave pero poco utilizada en la

educacion, pese a su valor para desarrollar capacidades en diversas areas y niveles. Favorece
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el desarrollo fisico, psiquico y social del nifio, promoviendo valores, creatividad, originalidad
y reflexion, y contribuyendo a su formacién como ciudadano.

La prueba diagndstica de aprendizajes aplicada en todas las instituciones educativas del
pais revela que solo el 15% de estudiantes de la region Cusco logré el nivel aceptable de
aprendizajes. EI 85% presenta problemas en Matematicas y Comprension Lectora. Los
resultados son consecuencia de dos afios de clases virtuales debido a la pandemia por la
COVID-19 (Diario La Republica, 2022).

En el &mbito regional, los estudiantes de primaria y secundaria tienen problemas en el
aprendizaje de la matematica, lo cual evidencia que en el nivel inicial no hay una completa
preparacion y esto se debe a que, algunos métodos utilizados en la ensefianza de la matematica
en el nivel inicial no son didacticos y por ende no logran que el nifio desarrolle su pensamiento
matematico (MINEDU, 2023).

Basado en lo expuesto anteriormente, la investigacion se desarrolla en la Institucion
Educativa “Mariscal Ramoén Castilla” del distrito de Anta, provincia de Anta, region Cusco.
En este contexto, se ha identificado una creciente preocupacion por el bajo rendimiento de los
estudiantes en el area de Matematica, especialmente en los estudiantes del VI y VII ciclo de
educacién basica regular. Entre las causas identificadas se encuentra el uso limitado de
estrategias didacticas innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente la
escasa utilizacion de juegos con estrategias matematicas, que segun estudios recientes,
constituyen una herramienta pedagdgica efectiva, motivadora y adaptada a las caracteristicas
generacionales actuales.

Los estudiantes continuaran evidenciando bajos niveles de competencia matematica,
afectando su desempefio escolar en etapas posteriores, reduciendo sus oportunidades
académicas y profesionales, y limitando el desarrollo de ciudadanos criticos, analiticos y

preparados para enfrentar los retos del siglo XXI. Esta situacion, ademas, podria perpetuar
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brechas sociales, econdmicas y educativas en la region, especialmente en zonas rurales como
Anta.

Se hace necesario implementar estrategias pedagogicas activas e innovadoras, entre
ellas el uso sistematico y planificado de juegos con estrategias matematicas como herramienta
transversal en la ensefianza. Esto permitira que los estudiantes desarrollen competencias
matematicas en un entorno dinamico, participativo y contextualizado, reforzando sus
aprendizajes y motivacion. Asimismo, serd clave capacitar a los docentes en el disefio e
integracion de estas estrategias ludicas, fomentando una educacién mas inclusiva, efectiva y
centrada en el estudiante.

1.2 Formulacién del problema
1.2.1 Problema general

¢De qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden
en el aprendizaje de competencias matematicas en los estudiantes del I.E. Mariscal Ramén
Castilla, Anta — 2025?

1.2.2 Problemas especificos

e ;De qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden
en el aprendizaje de competencias matematicas de razonamiento légico en los
estudiantes del VI'y VI ciclo en la I.E. Mariscal Ramon Castilla, Anta — 2025?

e ;De qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden
en el aprendizaje de competencias matematicas de lenguaje matematico en los
estudiantes del VI'y VI ciclo en la I.E. Mariscal Ramon Castilla, Anta — 2025?

e ;De qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden
en el aprendizaje de competencias matematicas de resolucion matematica en los

estudiantes del VI'y VI ciclo en la |.E. Mariscal Ramon Castilla, Anta — 2025?



13

1.3 Obijetivos de la investigacion
1.3.1 Objetivo general

Determinar cémo los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas
indicen en el aprendizaje de competencias matematicas en los estudiantes del VI'y VIl ciclo en
la I.LE. Mariscal Ramon Castilla, Anta — 2025.
1.3.2 Obijetivos especificos
e Determinar de qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias
matematicas inciden en el aprendizaje de competencias matematicas de razonamiento
I6gico en los estudiantes del VI'y VI ciclo en la I.LE. Mariscal Ramon Castilla, Anta —
2025.
e Determinar de qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias
matematicas inciden en el aprendizaje de competencias matematicas de lenguaje
matematico en los estudiantes del VI y VII ciclo en la I.LE. Mariscal Ramén Castilla,
Anta — 2025.
e Determinar de qué manera los juegos aritméticos algebraicos con estrategias
matematicas inciden en el aprendizaje de competencias matematicas de resolucién
matematica en los estudiantes del VI 'y VII ciclo en la I.E. Mariscal Ramoén Castilla,
Anta — 2025.
1.4 Justificacion e importancia del estudio
1.4.1 Conveniencia

Esta investigacion resulta conveniente porque atiende una problematica real y
observable en las aulas de la Institucion Educativa “Mariscal Ramon Castilla”, donde muchos
estudiantes del VI y VII ciclo evidencian dificultades para aprender matematicas. Dado que
este curso es esencial para su formacion futura, resulta necesario explorar nuevas estrategias

que permitan mejorar los aprendizajes desde un enfoque mas dinamico y motivador. A través
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del uso de juegos con estrategias matematicas, se busca no solo captar la atencién del
estudiante, sino transformar la forma en la que se ensefia y aprende, haciendo del proceso algo
mas significativo.
1.4.2 Relevancia social

El estudio se justifica socialmente ya que aborda una situacion que impacta
directamente en la calidad educativa de una comunidad rural como la de Anta, beneficiando
directamente a los estudiantes y profesores. Mejorar el rendimiento en matemaéticas no solo
incrementa las posibilidades de éxito académico de los estudiantes, sino que también
contribuye a reducir desigualdades sociales y econémicas a largo plazo.
1.4.3 Valor teérico

El presente estudio aportara al campo tedrico de la educacién matematica al sustentar,
desde un enfoque constructivista, cbmo el uso de juegos con estrategias matematicas incide en
la formacion de competencias matematicas en los estudiantes. Asimismo, contribuird al
enriquecimiento del conocimiento cientifico al integrar conceptos de aprendizaje significativo,
gamificacion y resolucion de problemas en el proceso educativo. Para la revision tedrica se
empleard una metodologia de analisis documental, que incluye la recopilacién, seleccion y
evaluacion critica de investigaciones previas, articulos cientificos y marcos tedricos
relacionados con el uso de estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas. De esta
manera, el estudio consolidara bases teodricas que sustenten nuevas propuestas metodologicas
orientadas al aprendizaje activo y contextualizado.
1.4.4 Implicancias practicas

Los resultados de esta investigacion tendran una relevancia significativa en el &mbito
pedagdgico, ya que permitiran disefar y aplicar estrategias didacticas innovadoras basadas en
juegos aritméticos y algebraicos que fortalezcan el aprendizaje de las competencias

matematicas en los estudiantes del VI y VII ciclo. Asimismo, brindaran a los docentes
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herramientas metodoldgicas activas que fomenten la motivacion, el razonamiento l6gico y la
resolucion de problemas, contribuyendo al desarrollo de una ensefianza mas dindmica y
participativa. De igual forma, los hallazgos podran ser utilizados como referente en futuras
capacitaciones docentes, planes curriculares y proyectos educativos que busquen mejorar el
rendimiento académico en el &rea de Matematica dentro de instituciones educativas con
contextos similares.
1.4.5 Valor metodolégico

El valor tedrico de esta investigacion radica en su contribucion al fortalecimiento del
conocimiento cientifico y pedagdgico sobre el uso de estrategias ludicas en la ensefianza de las
matematicas. El estudio busca demostrar, desde un enfoque cuantitativo y aplicado, como los
juegos con estrategias matematicas inciden significativamente en el aprendizaje de
competencias matematicas en los estudiantes del V1'y VI ciclo. De este modo, la investigacion
aporta evidencia empirica que respalda la incorporaciéon de metodologias activas y dinamicas
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo el desarrollo del pensamiento légico, la
creatividad y la resolucion de problemas.
1.5 Delimitacion de la investigacion
1.5.1 Delimitacién espacial

La presente investigacion se llevard a cabo en la Institucion Educativa “Mariscal
Ramon Castilla”, ubicada en el distrito de Anta, provincia de Anta, regién Cusco.
1.5.2 Delimitacion temporal

La investigacion se desarrollard durante el afio académico 2025, comprendiendo el
periodo desde marzo hasta noviembre, que corresponde al calendario escolar establecido por

el Ministerio de Educacion.
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1.6 Limitaciones de la investigacion

La presente investigacion enfrenta algunas limitaciones que es necesario considerar. En
primer lugar, el estudio se desarrolla Unicamente durante el afio 2025, lo cual restringe el
andlisis a un periodo temporal especifico, impidiendo observar cambios a mediano o largo
plazo en el aprendizaje de los estudiantes.

Asimismo, la investigacion se enfoca exclusivamente en los estudiantes del VI'y VII
ciclo de la Institucion Educativa “Mariscal Ramon Castilla” del distrito de Anta, lo que limita
la generalizacion de los resultados a otras instituciones educativas con diferentes realidades
socioecondmicas, pedagogicas o culturales.

Otra posible limitacién radica en el grado de preparacion y disposicion de los docentes
para implementar juegos con estrategias matematicas, ya que no todos podrian contar con la
formacion adecuada o el tiempo necesario para aplicar estas metodologias de forma eficaz.
Ademas, factores externos como la asistencia irregular de los estudiantes, el nivel de apoyo
familiar y las condiciones del entorno educativo pueden influir en los resultados, sin que estos

factores estén completamente bajo control del investigador.
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Capitulo I1: Marco Tedrico

2.1 Antecedentes de la investigacion
2.1.1 Antecedentes internacionales

Segun Gallego et al. (2020) en su investigacion: “El juego como estrategia pedagdgica
para la ensefianza de las matematicas: retos maestros de primera infancia”, que tiene como
objetivo describir la incidencia del juego como estrategia pedagdgica y su relacién con el
aprendizaje de las nociones ldgico-matematicas. EI enfoque metodoldgico fue cualitativo y se
hizo énfasis en la estrategia del estudio, al realizar la investigacion se encontrd que el juego es
un medio de expresion y comunidn en la infancia y que desde el lugar del aula este se puede
emplear como una estrategia pedagdgica que favorece los aprendizajes de las matematicas. Se
concluye que el juego, al ser comprendido como estrategia pedagogica, debe estar encaminado
por los docentes como manera de aprender y divertirse al mismo tiempo; en especial cuando
se quiere ensefiar un concepto matematico.

Segun Salcedo (2024) en su estudio sobre: “Estrategia didactica basada en el juego para
mejorar las competencias matematicas en estudiantes del Colegio Once de Noviembre”, este
estudio tiene como objetivo analizar el impacto de una estrategia didactica basada en el juego
en el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes del Colegio Once de Noviembre,
la metodologia usada en la investigacion fue de tipo cuantitativo con un disefio
cuasiexperimental, donde se aplicaron pruebas pretest y postest para evaluar el impacto de la
estrategia didactica; la muestra estuvo compuesta por 25 estudiantes del grado 11C. La
estrategia didactica consistié en la implementacion de juegos matematicos disefiados para
abordar las deficiencias identificadas en el pretest inicial arrojando como resultado una mejora
significativa en el rendimiento académico de los estudiantes, se concluyé que la

implementacién de juegos matematicos como parte de esta estrategia didactica resulto efectiva,
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ya que ofrecio un entorno de aprendizaje dindmico y motivador que involucré a los estudiantes
de manera activa y les permitié aplicar conceptos matematicos de manera practica y ladica.

Segln Zambrano et al. (2025) en su investigacion: “El aprendizaje basado en juegos
como herramienta para ensefiar matematicas que tiene como objetivo proponer el aprendizaje
basado en juego cémo una alternativa mas enriquecedora y significativa para la ensefianza de
matematicas en la Escuela de educacion basica “Oswaldo Guayasamin® en general, Quevedo
—Ecuador”. Se utilizd6 un enfoque no probabilistico por conveniencia, con un disefio
experimental y una investigacion cuantitativa. La poblacion estuvo compuesta por los 32
estudiantes de 4to Grado de la Escuela de Educacion Basica “Oswaldo Guayasamin”. La
muestra seleccionada se dio mediante un enfoque no probabilistico para analizar de manera
precisa cdmo las estrategias pedagogicas innovadoras, como el aprendizaje basado en juegos.
Los principales resultados revelan que mas del 65% de los estudiantes enfrentas dificultades
frecuentes en las matematicas, mientras que el 81.25% considera que el aprendizaje basado en
juegos les facilitaria la comprension, generando un ambiente positivo donde se destaque el
potencial para mejorar la ensefianza de las matematicas. Se concluye que el aprendizaje basado
en juegos se destaca en el interés de proporcionar juegos educativos que permitan aprender
contenidos matematicos, promoviendo un aprendizaje mas significativo y motivador.

Rey et al., (2021) en su tesis titulado “Aprendizaje basado en juegos: una estrategia
para desarrollar competencia comunicacion matematica empleando la herramienta MICRO:
BIT”, tuvo como objetivo desarrollar la competencia comunicacion en matematica mediante el
aprendizaje basado en juegos en los estudiantes de grado 8° de la Institucion educativa Julio C.
Miranda, empleando Micro: bit debido a que se venia reiterando el bajo desempefio tanto en
pruebas internas como externas. Para ello se utiliz6 una metodologia mixta y disefio cuasi
experimental, con una muestra de 46 estudiantes con grupo control (23) y grupo experimento

(23), se disefio una estrategia con base en el aprendizaje basado en juegos empleando la
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herramienta micro: bit que consistio en 4 niveles, ademas se realizé la prueba Chi-cuadrado. A
partir de la aplicacion de la estrategia en el grupo experimental se obtuvo un aumento en el
namero de respuestas positivas contraste con el grupo control durante la aplicacién del post
test, es decir que la aplicacion de la estrategia fue un éxito. Se puede concluir que los alumnos
se mostraron mucho mas receptivos e interesados en un aprendizaje por medio de juegos.

Cérdenas y Garcia (2020), en su investigacion: “Aprendizaje Basado en Juegos como
estrategia de ensefianza de la Matematica”, tiene por objetivo determinar la efectividad del
aprendizaje basado en juegos como estrategia de ensefianza de la matematica en estudiantes de
bésica superior y bachillerato, su metodologia de investigacién es de tipo descriptiva
correlacional no experimental transeccional. La muestra estratificada estuvo conformada por
75 docentes de matematicas de 22 Unidades Educativas del canton Azogues. Se determina que
la poblacion de estudio si emplea el aprendizaje basado en juegos, pero no de manera correcta,
por este motivo no obtienen los resultados positivos que generalmente ocasiona este recurso.
Por consiguiente, se puede mencionar que esta metodologia no garantiza un aprendizaje
significativo, si no se desarrolla adecuadamente.
2.1.2 Antecedentes nacionales

Segln Cubas y Ramos (2024) en su trabajo de investigacion titulada: “Actividades
ludicas y el desarrollo de competencias operacionales en el area de matematicas en los
estudiantes del lero. de secundaria de la I.E. Andrés Avelino Céceres, Utcubamba — Amazonas,
2023”, que tuvo como objetivo comprender como la incorporacion de juegos y actividades
ludicas en la ensefianza de las matematicas puede impactar positivamente en el aprendizaje y
el desarrollo de habilidades operacionales en los estudiantes el enfoque que se usa en esta
investigacion es cuantitativa y tipo aplicada. Se basa en la aplicacion de los conocimientos y
teorias existentes para abordar situaciones reales y generar soluciones concretas y aplicables,

los analisis estadisticos muestran una relacion positiva y significativa entre las actividades
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ludicas y el desarrollo de competencias operacionales en matematicas. En detalle, la dimension
cognitiva presenta una correlacion directa de 0,729, la socioemocional de 0,641 y la creativa
de 0,721, todas con un valor de p < 0,05. Estos resultados permiten afirmar que las actividades
Iudicas, en sus distintas dimensiones, influyen favorablemente en el desarrollo de competencias
operacionales matematicas en los estudiantes evaluados, los resultados obtenidos nos indica
que hay una relacion positiva y significativa entre las actividades ludicas y el desarrollo de las
competencias académicas en los estudiantes del primer grado, en el cual influye de manera
directa en el desarrollo de las competencias operacionales matematicas.

Ricce y Ricce (2021) en su investigacion: “Juegos didacticos en el aprendizaje de
matematica”, tuvo como objetivo general analizar los juegos didacticos como un recurso
importante en el aprendizaje de matematica en educacion primaria en la actualidad. La
metodologia empleada en la elaboracion de este articulo corresponde a un enfoque cualitativo
de andlisis documental medio, basado en una revision sistematica de trabajos de indole
cientifica indexados en revistas académicas, en dicho estudio se obtuvo los hallazgos de la
aplicacion de juegos didacticos en el aprendizaje de matematica mostrd resultados positivos,
en donde, los estudiantes participaron con mayor interés, comprendiendo mejor los contenidos
y redujeron su ansiedad frente a la materia, ademas, se observo una mejora en la retencion de
conocimientos y en el trabajo colaborativo, de la investigacion se concluy6 que los didacticos
mejoran el aprendizaje de matematica al hacer las clases mas dinamicas, comprensibles y
motivadoras para los estudiantes.

Segun Cornejo et al. (2022) en su investigacion: “Juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en matematica: Una revision sistematica entre los afios 2010- 2020, tuvo como
objetivo en presentar una revision sistematica referente al aprendizaje basado en juegos,
aplicado de manera central a la ensefianza de las matematicas en la educacion sobre todo en la

educacion secundaria, para ello se empled una metodologia de revision de literaria por afios
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desde el 2010 al 2020 partiendo de quince estudios bibliogréaficos asi mismo bases de datos de
significativo interés en el ramo educacional, se procede a realizar el andlisis bibliogréfico
respectivo, la evaluacién de calidad y a generar las conclusiones correspondientes. Los
resultados muestran los diferentes resultados obtenidos por los autores considerados en el
presente que abordan mediaciones variadas y que se orientan al desarrollo cognitivo, afectivo,
socioemocional, de habilidades blandas y de comportamiento dentro del area de Matemética.
Estos resultados permitiran a los futuros investigadores y a las instituciones educativas
interesadas en el tema, analizar la significancia y los aportes relevantes que trae el uso de los
juegos en el aprendizaje.

2.1.3 Antecedentes locales

De acuerdo con Vega (2024) en su investigacion titulada: “Estrategia ludica "La
tiendita"para desarrollar competencais matematicas en nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial N°164 Sefior de los Milagros Cusco-2023”, tuvo como objetivo determinar
de qué manera influye en el desarrollo de las competencias matematicas en nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 164 “Sefior De Los Milagros”. La metodologia de la presente
investigacién se enmarc6 dentro de un enfoque cuantitativo, ademas se establecié seguir un
tipo de investigacion aplicada y el nivel fue explicativo, asi mismo se considerd un disefio
preexperimental que incluyo la realizacion de pruebas pre test y post test. En esta investigacion
se ha tomado como muestra a un grupo de 23 nifios a los cuales se les aplico la técnica de la
observacion. Los resultados obtenidos del pre test y post test demostraron que, tras la
aplicacion de la estrategia ludica “La Tiendita” la mayoria de los estudiantes evaluados
equivalentes al 69,6% han demostrado un desarrollo significativo en sus competencias
matematicas, dado a que esta estrategia desarrolla diversas capacidades matematicas
considerando el juego cognitivo y social, con la investigacion se concluyd que la estrategia

ludica influye significativamente en el desarrollo de las competencias matematicas en nifios de
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5 afios, evidensiandose mejoras en la eficacia de las estrategias empleadas en el aprendizaje
matematico en educacion inicial.

Segln Huamani y Laura (2024) en su investigacion titulada: “Uso de las estrategias
ludicas en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del area de
matematica en estudiantes de segundo grado de secundaria de la institucion educativa mixta de
aplicacion Fortunato L. Herrera, Cusco-2023”, tuvo como objetivo general determinar en qué
medida fortalece las estrategias ltdicas en el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad del area de matematica, en estudiantes de segundo grado de secundaria de la
Institucion Educativa Mixta de Aplicacion Fortunato L. Herrera, Cusco - 2023. Se considerd
la siguiente metodologia: de un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, el nivel de investigacion
explicativo, disefio experimental, la poblacion esta constituido por 160 estudiantes del nivel
secundario turno mafiana, de las cuales solo se tomo en cuenta como tamafio de muestra a 50
estudiantes pertenecientes al segundo grado de secundaria de las secciones “A” y “B”. Para la
recoleccion de datos se utilizd la técnica de la encuesta y su instrumento de investigacion fue
el cuestionario, en donde se elabor6 14 preguntas para la variable independiente estrategias
ludicas y 17 problemas respecto a la competencia a resuelve problemas de cantidad de acuerdo
con las dimensiones con sus respectivas escalas de medicion, para obtener los resultados
correspondientes se aplicé a los estudiantes de segundo grado de secundaria, una prueba de Pre
y Post test. Se efectud el anélisis de las evaluaciones de entrada y de salida se obtuvo una
diferencia de 615 puntos entre las dos pruebas aplicadas resultando un 61,5% de mejora, luego
de emplear las sesiones de aprendizaje con estrategias ludicas. De acuerdo con los resultados
se concluye que las estrategias ludicas fortalecen el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad del area de matematica, con un valor significativo relevante.

De acuerdo con Alvarez (2022) en su investigacion titulada: “Implementacion de juegos

matematicos en el desarrollo de la capacidad de razonamiento matematico en los estudiantes
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del primer grado de secundaria de la I.E. Humberto Luna de la provincia de Calca, region
Cusco”. Tuvo como objetivo pretende dar mayor alcance en referencia al uso de diferentes
recursos didacticos que podrian permitir a los docentes y estudiantes mejorar el proceso de
enseflanza — aprendizaje, para el desarrollo de problemas concretos; el estudio se ubica en el
enfoque mixto, de tipo basica, de corte transversal y descriptivo. EI método utilizado fue el
hipotético deductivo, la poblacion fue de todos los estudiantes del ler. Grado seccion “B” de
la Institucion Educativa Humberto Luna de Calca, siendo la muestra de 24 estudiantes.
Resultados: Se hallé que el minimo de un promedio de 3 estudiantes logra competencias en la
formacion académica en el area de matematicas, donde de 24 estudiantes matriculados, solo 4
estudiantes obtuvieron la ponderacién de AD o A en la resolucién de problemas de cantidad,
problemas de gestion de datos e incertidumbre y problemas de regularidad equivalencia y
cambio, en general, solo el 17% de estudiantes lograron las competencias y un 83% esté en
proceso, por lo que se deberian tomar en cuenta el uso de juegos matematicos en el proceso de
aprendizaje y mejorar el rendimiento en las cuatro competencias del area de matematicas.
2.2 Bases tebricas
2.2.1 Estrategias para la ensefianza de la matemética

Las estrategias para la ensefianza de la matematica constituyen un conjunto organizado
de procedimientos didacticos que buscan promover aprendizajes significativos, comprensibles
y funcionales en los estudiantes. Estas estrategias orientan la planificacion del docente y
permiten adaptar la ensefianza segun las caracteristicas del grupo, el nivel cognitivo y el
contexto sociocultural (Ausubel, 2002). En este sentido, el docente cumple un rol mediador,
guiando a los estudiantes en la construccion activa del conocimiento matematico (Bruner,
1997).

Una de las estrategias mas relevantes es el enfoque concreto—pictorico—abstracto, que

sugiere iniciar el aprendizaje mediante materiales manipulables, continuar con
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representaciones visuales y finalmente llegar al razonamiento simbdlico. De acuerdo con
Arends (2012), este método favorece la comprension progresiva de conceptos y reduce la
memorizacion mecanica, facilitando una transicion logica entre la experiencia y la teoria.

Asimismo, el aprendizaje significativo promueve que los nuevos conocimientos se
relacionen con saberes previos. Segin Ausubel (2002), para que este aprendizaje sea efectivo,
el docente debe activar los conocimientos previos mediante estrategias como mapas
conceptuales, lluvia de ideas y organizadores gréficos. Estas técnicas permiten que el
estudiante construya significados y comprenda la utilidad de las matematicas en su vida
cotidiana.

El método inductivo-deductivo también se destaca en la ensefianza matematica. Segun
Godino y Batanero (2002), este enfoque combina la exploracion de ejemplos particulares para
llegar a generalizaciones (induccion) con la aplicacion de reglas generales en situaciones
concretas (deduccion). Esta alternancia facilita el desarrollo del razonamiento l6gico y potencia
la comprension de procedimientos matematicos.

Por otro lado, el uso de materiales concretos y recursos manipulativos —como bloques
multibase, geoplano o tangram— permite que los estudiantes experimenten con los conceptos
antes de formalizarlos. Para Rico (1997), estos materiales contribuyen a la construccion del
pensamiento matematico desde edades tempranas, favoreciendo la comprension intuitiva y

activa del contenido.

La resolucion de problemas, considerada por muchos autores como el eje del
aprendizaje matematico, fomenta el desarrollo del pensamiento critico. Schoenfeld (1985)
sostiene que esta estrategia fortalece habilidades como la planificacion, el razonamiento y el
control metacognitivo, dado que el estudiante analiza el problema, propone metodos y verifica

resultados.
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Finalmente, el uso de tecnologias educativas ha cobrado gran relevancia. Herramientas
digitales como GeoGebra, Desmos 0 MATLAB potencian la exploracion interactiva y la
visualizacion dinamica de funciones y estructuras matematicas. Para Cabero y Llorente (2015),
las TIC favorecen la motivacion, permiten la retroalimentacion inmediata y promueven
aprendizajes autbnomos.

2.2.2 Enfoque del &rea de matemética

El enfoque del area de Matematica busca desarrollar en los estudiantes un pensamiento
I6gico, critico y creativo a través de actividades que les permitan comprender y resolver
situaciones de su vida cotidiana. Ya no se concibe una ensefianza matemética basada
Unicamente en la memorizacion de férmulas o en la repeticion de ejercicios, sino en el
aprendizaje activo, significativo y con sentido (MINEDU, 2016).

Desde esta perspectiva, aprender matematica implica hacer matematica: experimentar,
descubrir, explorar patrones, formular conjeturas y comprobar resultados. En palabras de Polya
(1981), la matematica debe ensefiar a pensar y a resolver problemas. Por ello, este enfoque
promueve que el estudiante use estrategias diversas, sea capaz de explicar sus ideas, argumentar
sus respuestas y trabajar tanto de forma individual como colaborativa.

Este enfoque también destaca que los estudiantes construyen su propio aprendizaje
cuando interactdan con materiales, con sus compafieros y con el docente. Vygotsky (1979)
explica que el aprendizaje es mas efectivo cuando el estudiante participa de actividades
dinamicas guiadas, lo que permite avanzar de lo concreto a lo abstracto. Por esa razon, es
importante que las actividades matematicas partan primero de experiencias reales antes de
Ilegar a la formalizacion de los conceptos.

En este sentido, el uso de juegos como estrategia pedagdgica se articula perfectamente
con el enfoque del area de Matematica. Los juegos no solo generan interés y motivacion, sino

que crean un ambiente de aprendizaje activo que favorece la resolucion de problemas, el
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razonamiento, la toma de decisiones y el trabajo en equipo. Segun Ricce y Ricce (2022), los
juegos matematicos permiten que el estudiante aprenda sin miedo, desarrolle confianza en sus
habilidades y fortalezca su pensamiento l6gico de manera natural.

Ademas, los juegos apoyan uno de los principios centrales del enfoque matemaético
actual: aprender haciendo. A través del juego, los estudiantes manipulan objetos, crean
estrategias, comparan resultados, analizan errores y descubren patrones matematicos sin sentir
presion académica. Esto facilita el aprendizaje significativo porque, como afirma Ausubel
(2002), el estudiante aprende mejor cuando encuentra sentido a lo que hace.

Por todo ello, el enfoque del area de matematica no solo admite, sino que promueve el
uso de estrategias como el juego para mejorar el aprendizaje. Esta metodologia convierte las
clases en espacios dindmicos y participativos, donde el estudiante pasa de ser un receptor
pasivo a ser protagonista de su propio aprendizaje. En consecuencia, el enfoque matematico
vigente respalda investigaciones como la presente, que integran juegos con estrategias
matematicas para fortalecer el aprendizaje en el aula.

2.2.3 Juegos con estrategias matematicas

El juego es una de la actividades mas atractivas y universales para los seres humanos,
este ha estado presente desde los tiempos mas remotos y fue practicado por todas las personas
de las diferentes edades y culturas sin ninguna distincién. El juego no solo promueve la
motivacion sino también que fomenta las actividades cognitivas, sociales y emocionales. Segun
Guerrero et al. (2025) sefialan que el juego fortalece la convivencia escolar y mejora la
participacion de los estudiantes en el aula ya que el juego es una actividad que solicita la
colaboracion, creatividad y apoyo de todo el grupo, para posteriormente competir y vencer es
asi que el estudiante se volverd mas competitivo y obtendra conocimientos mas sélidos. Del
mismo modo Arguello y Herazo (2024) evidencian que el uso del juego en la ensefianza de las

matematicas en la primera infancia facilita la comprension de conceptos l6gicos y matematicos.
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Segln Gallego A. et al. (2020) los juegos con estrategias constituyen una modalidad de
juego mediante el cual pueden potenciar diferentes experiencias o conocimientos en los nifios
teniendo en cuenta que desde bebés gozan de este de manera genuina, estos juegos actiian como
una estrategia pedagdgica que promueve multiples aprendizajes y le permite al nifio conocer,
investigar, experimentar, descubrir su contexto de una manera amigable y lddica.

En cuanto a la ensefianza en matematicas segun Villamil (2021) expresa su
preocupacion por la didactica que se empleara en matematicas ya que constituye uno de los
principales retos para la ensefianza y de esta manera evitar el fracaso escolar dado que esta
materia puede se intuirse como uno de los mas dificiles. En linea con este contexto Machuca
(2024) destaca que el uso de los juegos con estrategias matematicas favorece en el rendimiento
académico, ya que este convierte un espacio como seria el aula por uno espacio motivados y
acogedor donde el estudiante se siente a gusto aprendiendo matematicas.

El enfoque en competencias en el curriculo peruano se basa en diversas teorias
educativas, como el constructivismo de Piaget y Bruner, el socio constructivismo de Vygotsky,
la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel y las sugerencias de autores contemporaneos
como Philippe Perrenoud. Estas teorias coinciden en que el estudiante debe ser el centro de su
educacidn, desarrollando no solo conocimientos, sino también habilidades y comportamientos
que le permitan afrontar situaciones reales de forma auténoma y reflexiva.

Los juegos con estrategias matematicas constituyen un papel fundamental en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, que esta dinamica permite a los estudiantes desarrollar habilidades
fundamentas como el pensamiento I8gico, critico y resolucion de problemas, es asi, que a través
de estos juegos, los alumnos se enfrentan a situacion que requieren de estas capacidades para

fortalecer su razonamiento (Toapanta et al., 2024).
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2.2.4 Juegos aritméticos

Los juegos aritméticos son herramientas matematicas que son usadas por los docentes
para reforzar la ensefianza de las operaciones matematicas fundamentales como la suma, la
resta, multiplicacion o division. El objetivo de estos juegos aritméticos es fomentar el
crecimiento de las habilidades de clculo mental, mejorar la atencion a los detalles y la agilizar
la mente para la resolucion de los problemas.

Segun Ibarra y Rodriguez (2020), los juegos aritméticos no solo mejoran el rendimiento
académico, sino que también fortalecen la motivacion de los estudiantes al enfrentarse a
desafios matematicos de manera divertida y significativa. Estas actividades permiten el
aprendizaje por descubrimiento y promueven la participacion activa del alumno.

Entre los juegos mas usados empleados para las dindmicas de los estudiantes son los
rompecabezas de manera numérica o los retos que tienen incluidos operaciones basicas como
la suma, resta, multiplicaciones o divisiones.

2.2.5 Juegos algebraicos

Los juegos algebraicos son ejercicios didacticos que ensefian a los estudiantes a usar
simbolos, variables, ecuaciones y expresiones algebraicas. Este tipo de juegos pedagdgicos
facilita la transicién entre los contenidos propios de las materias de aritmética a algebra, ya que
estos serian de gran ayuda para los estudiantes para que reconozcan patrones, relaciones y
estructuras matematicas ya que de lo contrario los estudiantes podrian llevarse consigo una
gran dificultad.

De acuerdo con Gallego et al. (2020) nos indica que la inclusion de los juegos
dinamicos de algebra o relacionados con las operaciones algebraicas permite a los estudiantes
explorar patrones, resolver ecuaciones y comprender conceptos algebraicos de una manera méas

concreta y dinamica. En este contexto, la resolucion de problemas se presenta como una
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estrategia pedagdgica fundamental que ayuda a disminuir la ansiedad matemaética y a promover
la confianza.

Algunos ejemplos de juegos algebraicos incluyen juegos que requieren que los
jugadores resuelvan ecuaciones equivalentes, tablas que simplifican expresiones y
rompecabezas con piezas ocultas.

2.2.6 Juegos geométricos

En el contexto de la educacion basica, los juegos geométricos se presentan como una
herramienta didactica eficaz para fomentar el pensamiento espacial, la visualizacion, la l6gica
y la creatividad, capacidades esenciales para la resolucion de problemas matematicos. Estos
juegos consisten en actividades ludicas que implican el uso de figuras, formas, patrones y
relaciones espaciales, permitiendo a los estudiantes explorar y comprender conceptos
geométricos de manera activa y significativa.

En palabras de_Silva et al. (2024) “el uso de juegos en la ensefianza de la geometria
favorece la construccion activa del conocimiento, pues permite al estudiante manipular,
observar y analizar figuras geométricas en contextos significativos”. Ademas, promueven la
resolucion de problemas desde una perspectiva creativa. MAS DETALLADO EN FUNCIO A
LA AMTRIZ

Segun Aguilar et al. (2020) el uso de los juegos geométricos como una metodologia
innovadora para mejorar el aprendizaje de los estudiantes del tercer ciclo de educacion basica.
La investigacion parte del reconocimiento de una realidad comin en muchas aulas: la
ensefianza tradicional de la geometria tiende a ser abstracta y desmotivador para los
estudiantes, lo que limita su comprension y participacion. Frente a ello, los autores propusieron
incorporar actividades ludicas, como blogues I6gicos y rompecabezas, con el fin de transformar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados fueron alentadores. Se observé que los

estudiantes no solo mostraron mayor interés y entusiasmo hacia la geometria, sino que también
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desarrollaron un pensamiento més I6gico y visual. El uso de juegos permitié que los conceptos
geométricos dejaran de ser ideas lejanas y dificiles de memorizar, para convertirse en
experiencias concretas que se podian manipular, discutir y resolver de manera colaborativa.
Asi, el estudio concluye que los juegos geométricos, al fomentar la participacion activa y el
trabajo en equipo, son una herramienta valiosa para enriquecer el aprendizaje y fortalecer
habilidades clave para la resolucién de problemas.

Entre los juegos mas comunes estan el tangram, bloques de construccion, rompecabezas
geomeétricos, y juegos digitales de reconocimiento espacial.

2.2.7 Aprendizaje de competencias matematicas

Farfan et al. (2022) nos menciona que el aprendizaje de competencias matematicas
implica més que la adquisicién de conocimientos teoricos; se refiere al desarrollo de la
capacidad de resolver problemas, razonar, comunicar ideas matematicas, representar conceptos
de distintas maneras y establecer conexiones entre ellos.

Izagirre et al. (2021) indican que el aprendizaje basado en proyectos se puede
desarrollar adecuadamente en la competencia matematica, asi como responder a los contenidos
curriculares. Para tal fin se optd por realizar un estudio de caracter cualitativo siguiendo el
método de estudio de casos y las técnicas de recogida de informacion empleadas son la
observacion participante y el andlisis de las producciones del alumnado.

Las competencias matematicas se refieren a la capacidad de comprension, desarrollo
de habilidades, actitudes y en la mejora de valores para la resolucion de problemas de cada
estudiante pueda resolver problemas, tenga un mejor desarrollo en el razonamiento légico y
que también este pueda ser capaz de comunicar sus ideas. De acuerdo con el Curriculo Nacional
de Educacion basica del Peru, el Ministerio de Educacion, en la materia de matematica plantea
cuatro competencias fundamentales que el estudiantes debe de ser capaz de realizar, la

resolucion de problemas de cantidad, la resolucién de problemas de regularidad, equivalencia
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y cambio, la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién y como ultima
competencia fundamental, el estudiante debe ser capaz de resolver problemas de gestion de
datos e incertidumbre. Estas competencias permiten a los estudiantes enfrentar situaciones
matematicas contextualizadas, contribuyendo a su formacién integral y al ejercicio de su
ciudadania.

Gonzélez (2022) nos indica que una competencia es la habilidad para desarrollar y
aplicar el razonamiento matematico con el fin de resolver problemas de la vida cotidiana. Para
adquirir un pensamiento légico-matematico. En este sentido, podemos conceptualizar a los
juegos como estrategias matematicas como una metodologia que favorece a los estudiantes
quienes podrian aplicar los conocimientos adquiridos y que de esta manera se estaria
fortaleciendo las habilidades del razonamiento Idgico, toma de decisiones y la comunicacion
matematica.

2.2.8 Razonamiento Idgico

Si bien es cierto que la materia de matematica ya presenta dificultades para los
estudiantes en cuanto a su tratamiento metodoldgico, se incrementd la complejidad de su
tratamiento durante la virtualidad, siendo una de sus limitantes el uso deficiente de las
herramientas empleadas (Alarcdn, 2022). Esto se evidencia cuando se observa las dificultades
que tienen los alumnos en la resolucion de los diversos problemas.

El razonamiento l6gico se define como la capacidad fundamental que permite realizar
el andlisis de informacion, formular problemas y llegar a conclusiones validas. Segun
Bustamante et al. (2021) las matematicas son importante y esta totalmente relacionado con las
habilidades, el trabajo, la forma de pensar y la capacidad intrinseca humana de razonar; ademas
se puede utilizar el razonamiento l6gico en el proceso de ensefianza-aprendizaje con la
aplicacion de estrategias didacticas ya que aportan para el desarrollo de la inteligencia

matematica en los nifios y jovenes.
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El razonamiento ldgico se desarrollan diferentes habilidades como el de analizar y
comprender los mensajes orales, gréaficos y escritos que expresen situaciones a resolver
problemas de la vida real, relacionar los conocimientos matematicos adquiridos con los
problemas o juegos a resolver, prioritariamente en un entorno real, seleccionar y aplicar
recursos mas adecuados para resolver una situacion, de lenguajes matematicos graficos y
escritos adecuados para expresar dicha situacion, desarrollar la capacidad de razonamientos
I6gico matematico y adquirir una estructura mental adecuada en relacion a la edad, interesarse
de forma natural por el juego, sentirse especialmente motivado por la actividad matematica,
ademaés de aumentar su autoestima y determinar algunas técnicas de resolucion de problemas
que les facilite desenvolverse con facilidad en la vida cotidiana, estas son habilidades que los
estudiantes deben de adquirir progresivamente (Bustamante et al., 2021).

El uso de las nuevas estrategias metodoldgicas permite al estudiante desarrollas un
pensamiento mas logico y formal que le permita razonar, describir, analizar, elaborar y aplicar
los conceptos y nociones matematicas. En estes contexto el docente tiene la responsabilidad de
enriquecer su practica pedagogica con estrategias innovadoras y creativas. La formacién
permanente de los docentes es un proceso que demanda el dominio de los contenidos y
procedimientos para ensefiar, por eso hay que valerse de estrategias que permitan alcanzar el
interés de losnifios en los contenidos; las estrategias son aquellas que permitan la conexién
de una etapa con la otra en un proceso; es la union entre el concepto y el
objeto.Vistoasi,paraestosautoreslasestrategiasdebendirigirsealosalumnostomandoencuenta los
contenidos que sean necesarios para su interés y a su vez contar con una motivacion entre el
docente y los estudiantes
2.2.9 Lenguaje matematico

El lenguaje matematico es el conjunto de simbolos, signos, expresiones, graficos,

vocabulario técnico y una terminologia precisa, es fundamental para establecer conexiones
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entre el planteamiento tedrico y la aplicacion practica de las matematicas (Barrera et al., 2021).
Segun, el dominio del lenguaje matematico es esencial para la comprension y la produccion
del conocimiento matemaético, ya que actta como un medio de representacion y comunicacion,
Visto de esta forma, las mateméticas no son simplemente un instrumento para plasmar
conceptos complejos, sino que ademas son cruciales para fomentar habilidades de analisis
profundo al abordar desafios tanto en el ambito estudiantil como en el laboral.

El lenguaje matematico se distingue por su naturaleza hibrida, ya que combina
elementos del lenguaje cotidiano con simbolos y estructuras propias de las matematicas, esta
dualidad introduce desafios significativos para los estudiantes, quienes deben interpretar una
“estructura semantica y sintactica especializada que requiere un nivel avanzado de analisis
(Rojas, 2020). Por esta razén, es fundamental integrar estrategias pedagogicas que promuevan
tanto la alfabetizacion matematica como el desarrollo de habilidades lectoras especificas para
el contexto matematico.

La ensefianza del lenguaje matematico debe trascender la mera transferencia de
informacion y centrarse en el fortalecimiento de capacidades heuristicas y metacognitivas.
Segln Barrodn et al. (2021) en donde Polya destacé que la resolucion de problemas no implica
unicamente la aplicacién de reglas preestablecidas, sino también la capacidad de analizar,
planificar y ejecutar soluciones de manera reflexiva. En este contexto, las estrategias
pedagdgicas deben adaptarse para fomentar tanto el aprendizaje individual como el
colaborativo. Una de las estrategias mas efectivas es el uso de representaciones visuales, como
diagramas, mapas conceptuales y esquemas. Estas herramientas ayudan a los estudiantes a
organizar la informacion y a establecer conexiones entre conceptos abstractos, facilitando asi
su comprension (Barrera et al., 2021). Ademas, la integracion de actividades de lectura y
andlisis de textos matematicos permite a los estudiantes familiarizarse con el vocabulario

especializado, un aspecto clave para interpretar enunciados matematicos complejos
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El lenguaje matematico no solo facilita la resolucion de problemas, sino que también
actlia como un medio para desarrollar habilidades transversales, como el razonamiento légico,
la creatividad y la capacidad de andlisis critico. Segiin Munayco y Solis (2021), la comprensién
de enunciados es fundamental para identificar relaciones entre variables y plantear soluciones
viables. Esta habilidad es particularmente relevante en contextos como el ecuatoriano, donde
las barreras estructurales y pedagdgicas limitan las oportunidades de aprendizaje de los
estudiantes.

2.2.10 Resolucion matemética

Procedimiento de solucion serd aquellas actividades dirigidas a la obtencion de un
resultado demandado por determinadas exigencias que se deben cumplir, bajo ciertas
condiciones que puede imponer una situacion concreta. En la ensefianza de la Matematica, los
sujetos se enfrentan, frecuentemente, a situaciones que demandan la aplicacion de un
procedimiento de solucion, por lo que se hace necesario profundizar en ellos como regularidad
del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica.

Se destaca como un aspecto positivo de esta definicién el hecho de concebir a los
procedimientos de solucién de la Matematica, como procedimientos matematicos que se
estructuran con fines didacticos. Este aspecto dota de cientificidad al concepto y a su ensefianza
en la préctica pedagogica. Se coincide con los autores en la clasificacion de los procedimientos
de solucion. Por otra parte, los autores critican la no acotacion a la idea de que los
procedimientos de solucion son un modo “ordenado’ de reaccionar ante una tarea. Se considera
que este orden debe estar en la manera de pensar, es decir, orden en el proceso de busqueda de
aquellas relaciones y dependencias que aparezcan en el ejercicio, de las condiciones que
pueden variarse, asi como de las consideraciones de aspectos que figuren en el ejercicio y sean

analogos respecto a otros que ya sean conocidos por el estudiante.
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En los procedimientos de solucion juega un rol crucial el componente afectivo
motivacional que impulsa al estudiante a resolver la tarea planteada. Es por ello que el profesor
debe seleccionar adecuadamente las tareas que deben resolver los estudiantes en funcion del
diagndstico de cada uno. Estas tareas deben ser capaces de movilizar la voluntad de los
estudiantes, de manera tal que estén dispuestos a resolverlas. En este sentido, el profesor debe
emplear inteligentemente todos los aspectos vinculados con la esfera afectivo-motivacional.

Los procedimientos de solucion en la ensefianza de la Matematica exigen el dominio
del sistema de conocimientos necesarios para resolver una tarea matematica, por lo que el
profesor debe asegurar las condiciones previas en los estudiantes para que puedan acometer su
resolucion. En este sentido es imprescindible el conocimiento de conceptos y teoremas que
fundamenten las acciones que deben seguirse. La ejecucion del sistema de acciones y
operaciones que componen el procedimiento de soluciéon demanda, por si mismas, que estén
desarrollados habitos y habilidades en interrelacion dialéctica con el sistema de conocimientos
en cuestion. La autorregulacién resalta como un componente esencial para la ejecucién del
procedimiento de solucion, de manera que el estudiante debe trabajar con racionalidad en el
proceso de resolucion de la tarea matematica.

2.3 Definicion de términos

Competencias matematicas, se entienden como la capacidad del estudiante para
resolver problemas, razonar, comunicar, argumentar y representar ideas matematicas en
diversas situaciones, utilizando conocimientos, habilidades y actitudes de manera integrada
para desenvolverse de forma eficaz en su entorno (Dominguez et al., 2022).

Conocimientos matematicos, se entienden como el conjunto de saberes conceptuales,
procedimentales y actitudinales que posee una persona sobre los contenidos matematicos,

incluyendo la comprension profunda de conceptos, la capacidad de aplicar procedimientos
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adecuados y la habilidad para comunicar ideas mateméticas de manera efectiva, tanto en
contextos académicos como en la ensefianza (Advincula et al., 2021)

Didéactica en la matematica, se define como el campo de estudio que analiza y disefia
métodos, estrategias y recursos para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, con el
objetivo de facilitar la comprensién de los contenidos, promover el desarrollo del pensamiento
I6gico y adaptar los procesos educativos a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes
(Pedroso, 2021).

Estrategias matematicas, conjunto de métodos, técnicas y procedimientos
planificados que el docente utiliza intencionalmente para facilitar la comprension de conceptos
matematicos, promover el razonamiento ldgico y mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes mediante una ensefianza activa y significativa (Leudo, 2021).

Habilidades matematicas, capacidades cognitivas que permiten a los estudiantes
comprender, analizar y resolver problemas matematicos, interpretar datos, razonar l6gicamente
y aplicar procedimientos adecuados en diversas situaciones, contribuyendo al desarrollo del
pensamiento critico y al éxito académico en el area de matematicas (Salcedo y Prez, 2020).

Interaccién ludica, se definen como las capacidades cognitivas que permiten a los
estudiantes comprender, analizar y resolver problemas matematicos, interpretar datos, razonar
I6gicamente y aplicar procedimientos adecuados en diversas situaciones, contribuyendo al
desarrollo del pensamiento critico y al éxito académico en el area de matematicas (Torres et
al., 2021).

Juegos matematicos, se definen como herramientas ludicas y pedagogicas que
permiten a los nifios desarrollar habilidades cognitivas, fortalecer el pensamiento logico-
matematico y construir conocimientos de forma significativa y divertida, mediante la
exploracion, manipulacion y resolucion de situaciones problematicas en contextos recreativos

(Correa, 2020).
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Pensamiento l6gico matematico, la capacidad de los nifios para analizar, razonar,
establecer relaciones, clasificar, ordenar y resolver situaciones problemaéticas, utilizando
estructuras mentales que les permiten comprender y organizar la informacion de manera ldgica
y coherente en contextos matematicos y cotidianos (Tares y Fernandez, 2022).

Resolucion de problemas, proceso cognitivo mediante el cual los estudiantes
enfrentan situaciones desconocidas o desafiantes que requieren el uso de conocimientos
previos, estrategias logicas y razonamiento matematico para encontrar soluciones,
favoreciendo asi el desarrollo del pensamiento critico y la comprension profunda de las

matema@ticas (Patifio et al., 2021).



38

Capitulo 111: Metodoldgico
3.1 Hipotesis de la investigacion
3.2 Hipotesis general
Los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden positiva y
significativamente en el aprendizaje de competencias matematicas en los estudiantes del VI 'y
VIl ciclo de la I.E. Mariscal Ramén Castilla, Anta — 2025.
3.3 Hipotesis especificas

1. Los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden positiva y
significativamente en el aprendizaje de competencias matematicas de razonamiento
I6gico en los estudiantes del VI y VII ciclo en la I.E. Mariscal Ramon Castilla, Anta
—2025.

2. Los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden positiva y
significativamente en el aprendizaje de competencias matematicas de lenguaje
matematico en los estudiantes del VI1'y VI ciclo en la I.E. Mariscal Ramén Castilla,
Anta — 2025.

3. Los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas inciden positiva y
significativamente en el aprendizaje de competencias matematicas de resolucion
matematica en los estudiantes del VI 'y VI ciclo en la I.E. Mariscal Ramén Castilla,
Anta — 2025.

3.4 Variables de investigacion
3.4.1 Variable independiente

Juegos con estrategias matematicas
3.4.2 Variable dependiente

Aprendizaje de competencias matematicas



3.5 Operacionalizacion de las variables

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion

Variables Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores
Variable Los juegos como La variable juegos e Tipo de juego utilizado
independiente: estratggias matematicas aritméticos algebraiqos Descripcion general e Nivel de dificultad del juego
Juegos constituyen ~ ~ ~ una como estrategias e Claridad de las instrucciones
aritmeticos metodologia lddica 'y matematicas sera medida a o Disponibilidad de materiales
alaebraicos  con pedagogica orientada al través de cuatro didécticos
esgtJrategias desarrollo del pensamiento  dimensiones _ Materiales e Adecuacion de los materiales

” logico-matematico,  — fundamentales: e Calidad y funcionalidad de los
matematicas mediante actividades descripcion general, FeCUISOS
estructuradas que integran materiales, tiempo vy « Tiempo promedio destinado
operaciones aritméticas y propdsito. : X
conceptos  basicos  de Tiempo e Uso del juego en las diferentes
algebra (Educrea, 2020). etapa_s d? la clas_e -
e Continuidad y sistematicidad
Proposito e Contribucion del juego
e Capacidad del juego
Variable Desarrollar en los El aprendizaje de Razonamiento e Establecer relaciones logicas
dependiente: estudiantes la capacidad de compete_ncias_mateméticas l6gico e Justificacion de respuestas
Aprendizaje  de resolver pr(_)blemas, se §V|denC|a en la e Deduccion de conclusiones
competencias razonar 'y aplicar la capacidad de! estugila}nte Lenauaie e Uso de simbolos matematicos
o matematica en contextos en el razonamiento légico, guay y :
matematicas | ] f il | matematico ° |nterpretaC|0n de expresiones
reall ek;s, rr:_edlante enfoques :Jtl izar adecu?darrle_:nte e « Representacion de graficos
cotaborativos, enguaje  matematico 'y e Aplicacion de conocimientos
contextualizados y resolver problemas

practicos que fortalecen su
pensamiento  logico y

matematicos.

Solucion matematica

previos
Verificacion de resultados

39



critico (Farfan y otros,
2022).

e Planeacion de estrategias

Nota. Elaboracion Propia

40
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3.6 Método de investigacion
3.6.1 Enfoque de investigacion

El presente estudio se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo, ya que se busca medir,
analizar y establecer relaciones entre variables mediante el uso de datos numéricos recolectados
a través de instrumentos estructurados.

Segln Hernéndez et al. (2014), este enfoque sigue un proceso secuencial y deductivo,
permitiendo una medicion objetiva de los fendmenos y facilitando la generalizacion de los
resultados a poblaciones mas amplias.

3.6.2 Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo aplicada, ya que tiene como proposito solucionar la relacion
entre los juegos aritméticos algebraicos con estrategias matematicas y el aprendizaje de
competencias matematicas en estudiantes del VI'y VIl ciclo.

Segln Hernandez et al. (2014), este tipo de investigacion esta orientada a la solucion
de problemas particulares y a la toma de decisiones, utilizando conocimientos cientificos
previamente obtenidos y adaptandolos a situaciones practicas especificas.

3.6.3 Alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion es explicativo, debido a que busca determinar el efecto
de la aplicacién de juegos con estrategias matematicas en el aprendizaje de competencias
matematicas en los estudiantes. Este tipo de alcance no solo describe los fenomenos ni
establece una relacion entre variables, sino que explica como una de ellas influye sobre la otra.

Segun Hernandez et al. (2014), los estudios explicativos permiten identificar relaciones
de causa y efecto y comprobar hipétesis causales. En este sentido, la presente investigacion
pretende demostrar si la implementacion de estrategias ludicas basadas en juegos aritméticos

y algebraicos incide significativamente en el aprendizaje matematico.
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3.6.4 Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es experimental, ya que se manipula deliberadamente la
variable independiente (juegos aritméticos y algebraicos con estrategias matematicas) para
observar su efecto en la variable dependiente (aprendizaje de competencias matematicas). De
acuerdo con Hernéndez et al. (2014), los disefios experimentales permiten establecer relaciones
causales mediante la intervencion del investigador en las condiciones del estudio. Para ello, se
trabaja con dos mediciones: antes y después de la aplicacion del programa basado en juegos
matematicos. El disefio adoptado es de tipo preexperimental con enfoque pretest—postest en un
solo grupo, representado simbolicamente como:

01— X =0,

donde O: es la medicion inicial del aprendizaje, X la aplicacion de la estrategia basada
en juegos matematicos y Oz la medicion final para evaluar el cambio ocurrido.

3.7 Poblacion y muestra
3.7.1 Poblacion

Segln Hernandez et al. (2014), “la poblacion o universo es el conjunto de todos los
casos que concuerdan con determinadas especificaciones”.

La poblacion de estudio estd conformada por los estudiantes del VI 'y VII ciclo de la
Institucion Educativa Mariscal Ramon Castilla, consta de 169 estudiantes, ubicada en el distrito
de Anta, region Cusco. Estos estudiantes representan el grupo objetivo al que se dirige la
investigacion, debido a que se encuentran en una etapa clave del desarrollo de competencias
matematicas.

3.7.2 Muestra
Segun Hernandez et al. (2014), “la muestra es un subconjunto de elementos

pertenecientes a una poblacion, seleccionados de tal manera que representen a esa poblacion”.
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La muestra seré de tipo censal, ya que se trabajara con la totalidad de estudiantes del
VI 'y VI ciclo de la Institucion Educativa Mariscal Ramén Castilla. Esta decision se justifica
por el tamafio accesible de la poblacion, lo que permite una cobertura completa sin necesidad
la muestra sera toda la poblacion muestra censal.
3.8 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.8.1 Técnicas de recoleccion de datos

La técnica empleada para la recoleccion de datos sera el examen, por ser un método
pertinente para medir de manera objetiva el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el area
de Matematica. Este instrumento permitira evaluar el dominio de competencias matematicas
antes y después de la aplicacion de los juegos con estrategias matematicas, con el proposito de
determinar su incidencia en el aprendizaje.
3.8.2 Instrumentos de recoleccién de datos

El instrumento utilizado sera una prueba de conocimientos, disefiada especificamente
para evaluar el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el area de Matematica. La prueba
estard conformada por items de respuesta cerrada y de seleccién multiple, organizados en
funcion de las competencias matematicas establecidas por el curriculo nacional. Este
instrumento permitira medir de forma clara y precisa el efecto de los juegos con estrategias
matematicas en el aprendizaje de los estudiantes.
3.9 Procesamiento de datos

Los datos recolectados mediante el cuestionario serdn organizados, codificados y
tabulados para su anélisis estadistico. Se utilizara el software SPSS 26, para realizar un analisis
descriptivo, que permitird obtener frecuencias, porcentajes y promedios, y un analisis
inferencial con el coeficiente de correlacion de Spearman, con el fin de determinar la relacién

entre los juegos con estrategias matematicas y el aprendizaje de competencias matematicas.
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Los resultados se presentardn en cuadros y graficos, y se interpretaran con base en el marco
tedrico del estudio.
3.10 Aspectos éticos

El presente estudio respetara los principios éticos fundamentales de la investigacion
cientifica, tales como la confidencialidad, el consentimiento informado, el respeto a la
privacidad y la voluntariedad de los participantes.

Antes de aplicar los instrumentos, se solicitard la autorizacion correspondiente a la
direccion de la Institucion Educativa Mariscal Ramén Castilla y se brindara a los estudiantes
una explicacion clara del proposito de la investigacion. Se garantizarad que su participacion sea
anonima y voluntaria, y que los datos recolectados serdn utilizados Unicamente con fines
académicos, resguardando la identidad de los participantes en todo momento.

Asimismo, se asegurara que no haya ningun tipo de dafio fisico, emocional o
psicoldgico a los participantes, cumpliendo con las normas éticas establecidas por el Comité

de Etica en Investigacion.
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CAPITULO IV: CONCLUSIONES RESPECTO A LAS BASES TEORICAS

Variable: Juegos aritméticos y algebraicos con estrategias matematicas

Los juegos aritméticos y algebraicos constituyen estrategias pedagogicas activas que
potencian el aprendizaje matematico al transformar la ensefianza tradicional en experiencias
dindmicas, participativas y significativas. Estas actividades ludicas promueven el desarrollo
del pensamiento l6gico, el célculo mental, la interpretacion simbolica y la resolucion de
problemas de forma gradual y comprensible. Ademas, favorecen la motivacion intrinseca,
disminuyen la ansiedad matematica y fortalecen la confianza académica del estudiante. Al
incorporar reglas y desafios, los juegos promueven el razonamiento estratégico, el analisis de
patrones y la toma de decisiones, aspectos clave en el desarrollo cognitivo. Por tanto, los juegos
con estrategias matematicas no son solo actividades recreativas, sino recursos didacticos que
contribuyen de manera efectiva a la formacion matematica integral.

Variable: Aprendizaje de competencias matematicas

El aprendizaje de competencias matematicas implica desarrollar en los estudiantes
capacidades para resolver problemas, argumentar, modelar situaciones y comunicar ideas
matematicas de forma clara y coherente. Mas all& de memorizar procedimientos, una
competencia matematica supone comprender conceptos, aplicar estrategias y transferir
conocimientos a situaciones reales. El enfoque por competencias propuesto en el Curriculo
Nacional promueve un aprendizaje funcional y contextualizado que fomenta el razonamiento
I6gico, critico y creativo. Sin embargo, para lograr un aprendizaje eficaz es necesario emplear
estrategias didacticas innovadoras que permitan superar las limitaciones del enfoque
tradicional. En este sentido, actividades como los juegos matematicos se articulan con los
procesos cognitivos y metacognitivos necesarios para consolidar aprendizajes duraderos. Las
competencias matematicas son, por tanto, el resultado de un proceso activo, reflexivo y

significativo que se fortalece mediante metodologias dinamicas centradas en el estudiante.
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A. Matriz de consistencia

Tabla 2 Matriz de consistencia

ANEXOS
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Problema general Objetivo general Hipotesis general Variablesy Metodologia
dimensiones

¢De qué manera los Determinar como los Los juegos  aritméticos Variable Enfoque: cuantitativo
juegos aritméticos juegos aritméticos algebraicos con estrategias independiente:
algebraicos con algebraicos con estrategias matematicas inciden positiva Juegos aritméticos Disefio: no experimental —
estrategias matematicas matematicas indicen en el y significativamente en el algebraicos con transversal
indicen en el aprendizaje aprendizaje de aprendizaje de competencias estrategias matematicas
de competencias competencias matematicas matematicas en los Tipo: aplicada

matematicas en  los
estudiantes del VI y VII
ciclo en la 1.E. Mariscal
Ramén Castilla, Anta —
20257

en los estudiantes del VI'y
VIl ciclo en la IE.
Mariscal Ramén Castilla,
Anta — 2025.

estudiantes del V1 'y VI ciclo
de la I.LE. Mariscal Ramon
Castilla, Anta — 2025.

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipétesis general

PE1. ¢De qué manera los
juegos aritméticos
algebraicos con
estrategias matematicas
inciden en el aprendizaje
de competencias
matematicas de
razonamiento ldgico en

OE1. Determinar de qué

manera los juegos
aritméticos  algebraicos
con estrategias

matematicas inciden en el
aprendizaje de
competencias matematicas
de razonamiento l6gico en

HEL. Los juegos aritméticos
algebraicos con estrategias
matematicas inciden positiva
y significativamente en el
aprendizaje de competencias
matematicas de razonamiento
l6gico en los estudiantes del
VI y VII ciclo en la ILE.

Dimensiones:
Descripcion general
Materiales

Tiempo

Proposito

Variable dependiente:
Aprendizaje de
competencias
matematicas

Dimensiones:
e Razonamiento
I6gico

Alcance: experimental
Poblacién: estudiantes del
VI 'y VII ciclo en la LE.
Mariscal Ramdn Castilla.
Técnica: encuesta

Instrumento: cuestionario
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los estudiantes del VI y
VIl ciclo en la LE.
Mariscal Ramoén
Castilla, Anta — 20257

PE2. ;De qué manera los
juegos aritméticos
algebraicos con
estrategias matematicas
inciden en el aprendizaje
de competencias
matematicas de lenguaje
matematico  en los
estudiantes del VI y VII
ciclo en la 1.E. Mariscal
Ramon Castilla, Anta —
20257

PE3. ¢De qué manera los
juegos aritméticos
algebraicos con
estrategias matematicas
inciden en el aprendizaje
de competencias
matematicas de
resolucibn  matematica
en los estudiantes del VI
y VII ciclo en la ILE.

los estudiantes del VIy VI
ciclo en la LE. Mariscal
Ramon Castilla, Anta —
2025.

OE2. Determinar de qué

manera los juegos
aritméticos  algebraicos
con estrategias
matematicas inciden en el
aprendizaje de

competencias matematicas
de lenguaje matematico en
los estudiantes del VIy VII
ciclo en la I.LE. Mariscal
Ramoén Castilla, Anta —
2025.

OE3. Determinar de qué

manera los juegos
aritméticos  algebraicos
con estrategias
matematicas inciden en el
aprendizaje de

competencias matematicas
de resolucion matematica
en los estudiantes del VI 'y
VIl ciclo en la LE.

Mariscal Ramoén Castilla,
Anta — 2025.

HE2. Los juegos aritméticos
algebraicos con estrategias
matema@ticas inciden positiva
y significativamente en el
aprendizaje de competencias
matematicas de lenguaje
matematico en los estudiantes
del VI 'y VIl ciclo en la ILE.
Mariscal Ramoén Castilla,
Anta — 2025.

HE3. Los juegos aritméticos
algebraicos con estrategias
matematicas inciden positiva
y significativamente en el
aprendizaje de competencias
matematicas de resolucion
matematica en los estudiantes
del VI 'y VIl ciclo en la LE.
Mariscal Ramén Castilla,
Anta — 2025.

Lenguaje
matematico
Solucién
matematica
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Mariscal Ramén Mariscal Ramon Castilla,
Castilla, Anta — 20257 Anta — 2025.

Nota. Elaboracion propia.



B. Cronograma

Tabla 3 Cronograma de Actividades

MESES

Encuestados Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5

Revision
bibliografia

Elaboracion del
Plan de
investigacion

Correceion de
Observaciones

Aprobacion del
Plan de
mvestigacion

Ejecucidn de
instrumentos

Analisis de los
resultados

Elaboracion del
Proyecto de
investigacion

Elaboracion de
informe final

Redaccion del
mforme final

Sustentacion

Nota: Cronograma de actividades.



