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RESUMEN 

 

La presente investigación titulada los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en 

estudiantes de educación secundaria, Sarín 2024, se realizó con el propósito de establecer la 

relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas en estudiantes del 2do 

grado de educación secundaria de la IE 80147 del distrito de Sarín. El estudio siguió el 

método hipotético deductivo, enfoque no experimental de tipo básica y diseño correlacional, 

donde la muestra estuvo conformada por 45 estudiantes entre 12 a 15 años de ambos sexos. 

Se empleó la encuesta como técnica y como instrumento el cuestionario que estuvo 

conformado por 20 ítems para cada variable. El análisis descriptivo se realizó mediante el 

programa Excel calculando las frecuencias, porcentajes y gráficos de los resultados. La 

estadística inferencial se realizó calculando la normalidad empleando la prueba Shapiro-

Wilk que determinó el uso de la prueba no paramétrica Rho de Spearman. Los resultados 

muestran una correlación de r = 0.650 entre las variables juegos didácticos y el aprendizaje 

de matemáticas, determinando que existe una correlación media positiva para ambas 

variables; además, el valor p fue <0.001, menor a 0.05, indicando que se rechaza la hipótesis 

nula y se acepta la hipótesis de investigación, por lo tanto, se concluye que la implementación 

de los juegos didácticos en el desarrollo de las clases, mejorará el aprendizaje de la 

matemática en estudiantes del segundo grado de secundaria de la IE 80147 “Abelardo 

Gamarra Rondo” de Sarín. 

 

Palabras clave: juego, juego didáctico, aprendizajes de matemática, competencias  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xi 

 

ABSTRACT  

 

The present research entitled didactic games and mathematics learning in secondary 

education students, Sarín 2024, was carried out with the purpose of establishing the 

relationship between didactic games and mathematics learning in students of the 2nd grade 

of secondary education of the IE 80147 of Sarin district. The study followed the hypothetical 

deductive method, a basic non-experimental approach and a correlational design, where the 

sample was made up of 45 students between 12 and 15 years old of both sexes. The survey 

was used as a technique and the questionnaire was used as an instrument, which was made 

up of 20 items for each variable. The descriptive analysis was carried out using the Excel 

program, calculating the frequencies, percentages and graphs of the results. Inferential 

statistics were performed by calculating normality using the Shapiro-Wilk test, which 

determined the use of the non-parametric Spearman's Rho test. The results show a correlation 

of r = 0.650 between the didactic games variables and mathematics learning, determining 

that there is a positive average correlation for both variables; Furthermore, the p value was 

<0.001, less than 0.05, indicating that the null hypothesis is rejected and the research 

hypothesis is accepted, therefore, it is concluded that the implementation of educational 

games in the development of classes will improve the learning of mathematics in second 

grade secondary school students of IE 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” of Sarín. 

 

Keywords: game, educational game, mathematics learning, skills  
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I. INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, abordar temas sobre matemáticas es de gran importancia, puesto 

que están presente en cada acción de nuestra vida cotidiana y es necesario la enseñanza como 

parte fundamental en el ámbito educativo, además de que se deben emplear diversos recursos 

para que las y los estudiantes aprendan de forma dinámica las enseñanzas que los docentes 

quieren transmitir, por ello se sugiere la utilización de estos recursos didácticas como 

estrategia de enseñanza y aprendizajes del área. La importancia en aprender las matemáticas 

radica en que esta área es útil para el desarrollo cognitivo de estudiantes de todas las edades, 

ya que siempre vamos a emplear las matemáticas en diferentes situaciones de la vida diaria, 

donde se debe emplear las diferentes habilidades para solucionarlo, también podemos 

mencionar que, en el ámbito educativo, las matemáticas contribuyen a que los estudiantes 

aprendan de manera autónoma, con seguridad y confianza. 

Del mismo modo, Sánchez (2017) expresa que aprender matemática es un tema 

fundamental puesto que se presentan diferentes dificultades en el aula, esto se evidencia en 

las pruebas estandarizadas internacionales donde hay muy poca aceptación, por lo que se 

propone ejercer una educación con el uso de recursos como el juego para fomentar el 

pensamiento crítico y desarrollar habilidades matemáticas de los estudiantes. Por su parte 

Bravo et al. (2020) considera la ineficacia de los métodos usados en escuelas, colegios y 

universidades frente a la enseñanza de las matemáticas, frente a ello, propone la 

incorporación de nuevas estrategias didácticas menos estrictas y atractivas. Para Barba et al. 

(2020) los docentes no tienen la preparación suficiente para implementar actividades 

didácticas, presentan escaso dominio de estrategias y desconocen sus características por lo 

que desarrollan sus clases basadas en contenido y no en su aplicación práctica.  

A nivel internacional, los juegos didácticos son instrumentos necesarios en la labor 

docente, siendo un recurso didáctico empleado como estrategia para la comprensión y 

resolución de problemas matemático contribuyendo a mejorar el desarrollo de habilidades 

como las relaciones y cálculos, facilitando las cuatro operaciones básicas, ello, lo mencionan 

Muñiz et al (2014), especificando que al utilizar el juego como herramienta para el 

aprendizaje de las matemáticas, permite que los estudiantes adquieran habilidades y 

competencias matemáticas de manera muy divertida reforzando así sus aprendizajes, por lo 

tanto, es de gran importancia que este tipo de estrategias se implementen en aula para 

aumentar el nivel de logro de nuestros estudiantes. 
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Sin embargo, en el Perú se evidencia una realidad muy marcada con respecto al 

aprendizaje de matemática en diferentes niveles de estudios, evidenciándose en los 

resultados de diversas evaluaciones que da el ministerio, además de los PISA (evaluaciones 

internacionales), dado que no se logra cumplir ni llegar al estándar que indica el sistema 

educativo de nuestro país. Según el informe de la evaluación PISA 2022, en el Perú se evaluó 

a 8787 estudiantes en 337 IE; 37% de colegios públicos y 27% de colegios privados; la 

medida promedio del Perú fue 391, 9 punto menos a comparación del año 2018, a pesar que 

se observa un notorio adelanto desde el año 2009, nuestros estudiantes peruanos no supera 

el nivel 2 que marca el inicio del desarrollo de la competencia. Además, los estudiantes de 

zonas rurales con 11% tienen menor rendimiento a comparación de los estudiantes de zona 

urbana que alcanzan un 38,7% en el área de matemática; ante ello es importante considerar 

el rol docente frente al mejoramiento de los logros de los aprendizajes, es decir exponer a 

los estudiantes a contenidos matemáticos relevante, de gestión efectiva y un ambiente de 

sana convivencia en el aula, presentándoles problemas de la vida cotidiana y actividades de 

alto nivel cognitivo que desafié sus capacidades para seguir mejorando, puesto que aún hay 

un alto porcentaje de deserción escolar y ausentismo por diversos motivos (13.8% urbano y 

20% rural), y un 60,8 % de jóvenes que trabajan, lo cual son algunas causas de los bajos 

rendimientos obtenidos (MINEDU, 2024). 

La realidad es la misma en la Institución Educativa N° 80147 “Abelardo Gamarra 

Rondo” de Sarín, siendo distrito de la provincia de Sánchez Carrión, donde el desempeño de 

los estudiantes es bajo y son pocos los docentes que comprometidos con la enseñanza; el uso 

de juegos didácticos y herramientas virtuales es un reto para ellos, persistiendo la enseñanza 

tradicional que limita el aprendizaje, el desarrollo las capacidades, habilidades matemáticas 

y la comprensión de las competencias que se desea evaluar, a esto se une la falta de interés 

de parte de los estudiantes, por lo cual es notoria la necesidad de mejorar e implementar 

nuevas estrategias que motiven a los estudiantes el aprendizaje desarrollando y socializando  

de manera lúdica las diversas situaciones problemáticas planteadas durante el proceso de 

enseñanza aprendizaje que permita el desarrollo de sus competencias y habilidades 

matemáticas, en la misma idea Dockterman (2019), afirma que para aprender matemáticas 

de manera lúdica se debe usar una metodología novedosa que logre conectar las emociones 

de los estudiantes con el aprendizaje, donde estos puedan involucrarse de manera dinámica 

en la búsqueda de estrategias para el desarrollo de los problemas con el análisis de errores y 

aciertos de los problemas con la mediación del docente y el apoyo continuo de sus padres. 
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Frente a lo antes mencionado, nos formulamos el problema general de la 

investigación, ¿Cuál es el nivel de relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemática en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo 

Gamarra Rondo, Sarín 2024?; de la misma manera se plasman las interrogantes específicas 

del estudio; ¿Cuál es el nivel de relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemática en su dimensión resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 2do grado de 

educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024? ¿Cuál es 

el nivel de relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en su 

dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024? 

¿Cuál es el nivel de relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en 

su dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024? 

Y ¿Cuál es el nivel de relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en 

su dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024? 

Esta investigación se justifica destacando en primer lugar que los juegos didácticos 

son un componente fundamental en la motivación para el aprendizaje significativos de las 

matemáticas logrando favorecer la comprensión de contenidos matemáticos, desarrollando 

la creatividad, el pensamiento lógico y las competencias sociales y emocionales, siendo de 

gran relevancia social ya que contribuyen favorablemente en el aprendizaje de los 

estudiantes movilizando sus capacidades para resolver diversas situaciones problemáticas de 

su contexto. En el aspecto práctico, la investigación permitirá contribuir en la mejora del 

nivel de comprensión y desarrollo de problemas matemáticos en sus cuatro competencias, 

conocer el nivel de logro y proponer como alternativa de mejora la implementación de los 

juegos didácticos que permiten mejorar la práctica pedagógica en el área. En el aspecto 

teórico, las diversas fuentes bibliográficas sobre teorías y enfoques sobre la enseñanza- 

aprendizaje de las matemáticas, nos permiten aportar con nuevos conocimientos sobre la 

relación de los juegos didácticos y el aprendizaje de las matemáticas, logrando el propósito 

de contribuir a la mejora el rendimiento académico de estudiantes de educación secundaria. 

En el aspecto metodológico, el estudio se realizó teniendo en cuenta la metodología propia 

de una investigación científica siguiendo a detalle los pasos del método científico para la 

creación de conocimiento válido, confiable y útil para resolver el problema de investigación 
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a través de la recolección de datos y el uso de diversas técnicas e instrumentos como los 

cuestionarios que serán válidos para la producción de nuevos conocimientos en 

investigaciones futuras. 

Teniendo en cuenta el problema general de la investigación se formula como objetivo 

general determinar la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en 

estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 “Abelardo Gamarra 

Rondo”, Sarín 2024; así mismo en relación a las preguntas específicas se formulan los 

objetivos específicos que buscan establecer la relación entre los juegos didácticos y el 

aprendizaje de matemáticas en su dimensión resuelve problemas de cantidad en estudiantes 

de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo, Sarín 

2024, establecer la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas en 

su dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 

2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo, Sarín 2024, 

establecer la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su 

dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo, Sarín 2024 y 

establecer la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su 

dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo, Sarín 2024. 

Dando una posibles respuestas los problemas de investigación, se platea la Hipótesis 

General, que indica que los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de 

matemática en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de Sarín, 2024; del mismo modo se enumeran las hipótesis específicas que 

afirman que los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de matemática 

en su dimensión resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 2do grado de educación 

secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024, los juegos didácticos 

tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en su dimensión resuelve problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 2do grado de educación secundaria 

de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024, los juegos didácticos tienen 

relación directa con el aprendizaje de matemática en su dimensión resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de 

la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024 y los juegos didácticos tienen 
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relación directa con el aprendizaje de matemática en su dimensión resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la 

IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024. 

Para el proceso de investigación fue necesario detallar estudios previos en al ámbito 

internacional, nacional y local, los cuales sustentan bases teóricas y resultados en relación a 

las variables de estudio para comparar en el análisis de la investigación. Respecto a los 

antecedentes a nivel internacional, se mencionan los siguientes: 

Barba et al. (2022) investigaron en la ciudad de Ibarra, Ecuador sobre el uso de 

estrategias didácticas para desarrollar el pensamiento lógico en estudiantes de educación 

básica, los autores hicieron uso de juegos didácticos seleccionados y adaptados a través de 

indicadores en base a métodos teóricos y empíricos; la investigación siguió una metodología 

mixta empleando métodos cuantitativos y cualitativos, la muestra estuvo conformada por 

196 estudiantes de 2do, 3er y 4to año de dos unidades educativas, a los cuales se implementó 

una estrategia didáctica en su programación de la área con el uso de juegos, para ello se 

aplicó pruebas con el fin de evaluar el pensamiento lógico antes (pretest) y después (postest), 

además, se hicieron entrevistas a los participantes en el estudio y se observó las sesiones de 

clase donde los docentes emplearon el juego como recurso didáctico. Los resultados en la 

prueba inicial se obtuvo un porcentaje de 68,9% en la escala de muy bajo y bajo y 31,1% en 

nivel intermedio, luego de las intervenciones didácticas se evidencia una mejora significativa 

alcanzando el 91.3% en niveles intermedio y superior, 8.7% en nivel bajo y 0% en el nivel 

muy bajo, llegando a la conclusión que el estudio que la estrategia implementada es 

satisfactoria. 

Por su parte, Torres (2020) su estudio realizado en Ecuador, se hizo con la finalidad 

de implementar los juegos didácticos interactivos y analizar cómo influye en el aprendizaje 

del cálculo matemático, para empleó la metodología transversal, cuasiexperimental, la 

muestra estuvo conformada por 62 estudiantes de 4to grado “A” y “B”, la técnica que usó 

fue la encuesta y se recolectaron los datos  mediante dos tipos de cuestionarios altamente 

confiables validados con el Alfa de Cronbach, los resultado que se obtuvieron en el grupo 

control fueron de 5,83 en pretest y 7.38 en postest y 5.42 en pretest y 9,19 en postest del 

grupo experimental luego de la aplicación del programa didáctico interactivo denominado 

“juego con la matemática a través de las TICs”; concluyendo que la aplicación del juego 

didáctico interactivo influye significativamente en el aprendizaje de los estudiantes.  
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Otro estudio realizado por Porras (2021) sobre la implementación del juego como 

estrategia didáctica para el aprendizaje de operaciones básicas mediante un enfoque de 

investigación cualitativa de acción participativa, siendo la unidad de análisis 6 estudiantes 

alegres, dinámicos y creativos del tercer grado entre 8 y 12 años. Inicialmente se aplicó un 

taller diagnóstico constituido por 12 preguntas, luego se desarrolló la estrategia lúdica para 

luego someterlos a una evaluación final, siguiendo diferentes etapas: fase inicial de 

diagnóstico de habilidades y falencias en la resolución de problemas matemáticos, fase de 

diagnóstico, fase de planificación de estrategias lúdicas, fase de aplicación y fase de reflexión 

y mejora de las estrategias por parte de docentes y estudiantes. Como resultado se analizó 

que los estudiantes presentaban muchas falencias alcanzando el 50% de desaciertos, luego 

de la aplicación de los juegos se vi un avance significativo alcanzando un 73% de acierto en 

la resolución de problemas; disminuyendo el error a un 26,7%, por lo cual se concluye que 

las actividades lúdicas favorecen el aprendizaje de las operaciones básica en los estudiantes 

por lo que se recomienda el uso para mejorar el proceso enseñanza aprendizaje. 

En su trabajo, Cruz (2021) analizó las estrategias didácticas en el aprendizaje 

significativo de los estudiantes en el área de matemáticas, modalidad virtual de la Escuela 

de Educación Básica, en el cual se detectó que la aplicación de estrategias didácticas inciden 

en el aprendizaje significativo de los estudiantes, el trabajo de tipo no experimental, con una 

metodología de enfoque cuantitativo con un nivel exploratorio descriptivo, donde la autora 

usó la encuesta y entrevista como instrumentos en la recolección de datos a un docentes del 

área y 26 estudiantes del cuarto grado “A”, las respuestas recogidas se analizaron e 

interpretaron para aceptar la validez de la hipótesis, concluyendo que las estrategias 

didácticas son un medio eficaz para alcanzar el aprendizaje significativo con el cual los 

docentes contribuyen a su proceso de formación académica y personal, teniendo en cuenta 

algunas limitaciones por superar como la falta de dispositivos tecnológicos, acceso limitado 

a internet, la desinformación sobre el uso de las TICs afectando la calidad educativa. 

Los precedentes nacionales tenemos al estudio realizado por Terrazo et al (2020) en 

la IE Nº 329 de Huancavelica sobre los juegos didácticos en el aprendizaje de las nociones 

matemáticas, la investigación fue de tipo aplicada  conformada por 40 niños de 5 años 20 del 

grupo control y 20 del grupo experimental; la metodología de emplear los juegos didácticos 

permitió una educación dinámica y más activa para los estudiantes, logrando la mejora 

significativa del aprendizaje de los estudiantes mejorando su autonomía y el nivel de logro 
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en sus aprendizajes de nociones matemáticas puesto que se realizó en un ambiente sociable 

y motivador. Los resultados que se obtuvieron dieron a conocer que existen diferentes 

niveles de logro en los dos grupos de investigación, logrando superar en el grupo 

experimental el 80% del logro de los indicadores. Por lo tanto, podemos concluir que la 

metodología de los juegos didácticos al ser aplicados en las sesiones de aprendizaje nos 

demuestra que influyen favorable y significativamente para el aprendizaje autónomo de las 

nociones matemáticas en niños y niñas Huancavelica. 

Pineda (2022) en su investigación de licenciatura realizada en Ayacucho relaciona 

los juegos didácticos y el aprendizaje de las matemáticas en los niños de 4 años en la IE San 

Francisco de Asís, donde empleó el enfoque cuantitativo y el diseño descriptivo correlacional 

en una población de 36 estudiante y una muestra de 12 estudiantes, seleccionados mediante 

muestreo no probabilístico, los resultados se obtuvieron mediante la Rho de Spearman, 

evidenciándose una correlación alta de r = 0,858 entre ambas variables; el valor de rho 

Spearman con respecto a la variable juegos didácticos entre las dimensiones del aprendizajes 

fueron: r = 0.602 entre aprendizaje de la clasificación, r = 0.672 entre el aprendizaje de la 

seriación y r = 0.759 entre el aprendizaje de noción de número, concluyendo existe una relación 

moderada entre la variable juegos didácticos y el aprendizaje en el área de matemática en los 

niños de 4 años en la IE San Francisco de Asís Ayacucho.  

La investigación de maestría hecha por Gutierrez (2021) propuso identificar cual es 

la influencia de los juegos didácticos en el aprendizaje de matemáticas en una institución 

pública de Lima, el estudio fue de tipo explicativo, con diseño experimental donde se empleó 

una muestra 31 estudiantes, a quienes se aplicó un cuestionario (prueba escrita) donde se 

evidenció que el 21%  de los estudiantes se encontraban en nivel inicio, luego se desarrolló 

diversas sesiones de aprendizaje implementando los juegos didácticos para luego evaluarlos 

y contrastar  su aprendizaje relacionado a la competencias resuelve problemas de cantidad y 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización, los resultados muestran que en 

promedio un 46,8% de los estudiantes alcanzaron el logro esperado, además de para 

confirmar la hipótesis, la autora empleó la prueba estadística Wilcoxon que muestra la 

diferencia significativa entre el postest y el pre test (p < 0,05), en conclusión se confirma los 

juegos didácticos son eficaces ya que mejoran significativamente el aprendizaje de 

matemáticas, siendo recursos educativos de gran importancia para la aplicación de diversas 

áreas logrando aumentar el aprendizaje significativo en los estudiantes.  
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Díaz (2020) desarrolló su investigación con el objetivo de comprobar si el juego 

didáctico se relaciona a las nociones básicas matemáticas en niños de 5 años del nivel inicial 

de la Institución Educativa N° 776 “Centro Arenal”, Punchana, Maynas – Loreto, para lo 

cual se realizó empleando el método hipotético deductivo de diseño no experimental, de tipo 

básico, de nivel correlacional, teniendo una muestra censal de 24 estudiantes a los cuales se 

les evaluó usando fichas de observación validadas, el autor analizó estadísticamente sus 

resultado mediante software SPSS versión 24 en español, empleando el estadístico Rho de 

Spearman para medir el coeficiente de correlación (r) para medir la intensidad de la relación 

de las variables, cuyo resultado fue de: r = 0,890 con un p valor = 0,000 < 0,05, estos 

resultados muestras que existe una correlación positiva y significativa, concluyendo que 

existe una relación directa entre ambas variables donde la mayoría 

Por su parte, Villanueva (2019) en su investigación “Juegos didácticos para mejorar 

el nivel de aprendizaje en el área de matemática de los estudiantes de tercer grado de 

educación secundaria de la I.E. San Marcos del distrito de Sicsibamba, 2017”, realizado en 

Huaraz, buscó demostrar si los juegos didácticos mejoran el nivel de aprendizaje en el área 

de matemática, su investigación fue de enfoque cuantitativo de tipo cuasi experimental en el 

cual estudió una muestra de 24 estudiantes de secundaria, empleando un pre test, y un postest 

y el programa basado en juegos didácticos, los resultados obtenidos en el pre test 

demostraron el bajo rendimiento de los estudiantes con un promedio de 54, 25% en un nivel 

previo al inicio, 42.75% en inicio, 3%  en logro previsto y 0% en logro destacado; después 

de la aplicación del programa se redujo los porcentajes a 0% el nivel de logro previo al inicio 

en las cuatro competencias; concluyendo que la aplicación del juego como estrategia de 

enseñanza permite mejorar el nivel de logro en los estudiantes de la IE, la cual alcanzan un 

logro previsto y destacado en dos de las competencias evaluadas. 

En el ámbito regional, se identificó estudios preliminares como desarrollado en 

Trujillo por Carranza y Chávez (2019) por su parte las autoras pretendieron determinar la 

influencia del programa juegos didácticos en la resolución de problemas matemáticos de 

estudiantes de tercer grado de primaria, la investigación de tipo aplicada y diseño 

cuasiexperimental el cual contó con una muestra de 51 estudiantes, 27 del grupo control y 24 

del grupo experimental, se aplicó una prueba escrita con 16 ítems relacionados a la 

resolución de problemas matemáticos logrando obtener en el pretest que la mayoría de 

estudiantes presentan un nivel bajo con 54,2% bajo, 37,5% regular y 0% en el nivel regular 
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y muy bueno, con un promedio de 8,04 puntos, estos datos fueron mejorados después de la 

aplicación del programa de juegos didácticos obteniendo una puntuación de 22,16, con 0% 

en el nivel malo, 19% en el regular, 38,1% en el bueno y 42,9% en el muy bueno, reafirmando 

que hay una mejora significativa en la resolución de problemas matemáticos para los 

estudiantes de la IE “Rafael Narváez Cadenillas”.  

Colona y Pumachaico (2023), investigaron en su tesis el uso de dinámicas lúdicas en 

el aprendizaje de la matemática en estudiantes de nivel secundaria, Pataz, 2022, su trabajo 

se hizo con el objetivo de demostrar la relación las dinámicas lúdicas y el aprendizaje de 

matemática en los estudiantes de primer y segundo año de secundaria de una IE de Pataz, La 

Libertad, siguiendo una investigación básica de tipo correlacional, donde se empleó una 

muestra de 40 estudiantes de secundaria del 1er y 2do grado, se usaron cuestionarios sobre 

las dos variables Se utilizaron cuestionarios validados sobre dinámicas lúdicas y aprendizaje 

de la matemática, obteniendo como resultados que existe una relación positiva moderada 

entre las dinámicas lúdicas y el aprendizaje de las matemáticas con un coeficiente Pearson 

de 0.409 indicando la relación directa entre las variables, además de un valor de p = 0.009, 

lo cual implica p<0.05 para la prueba de contrastación de hipótesis general concluyendo que 

existe una relación significativa entre la dinámica lúdica y el aprendizaje de la matemática 

en los estudiantes. 

En la institución Educativa Privada Amauta Exellent Porvenir de Trujillo, Vera 

(2021) investigó si la aplicación de juegos lúdicos mejora el aprendizaje de matemáticas en 

12 niños de 5 años, usando la metodología de enfoque cuantitativo y tipo experimental, se 

desarrolló un diseño experimental con pre y post test, para ello se desarrolló 12 sesiones de 

aprendizaje del área de Matemática, las que se aplicaron con estrategias de aprendizaje a los 

estudiantes de la muestra. Los resultados de los estudiantes en el pre test mostraron un 0% 

en logro destacado y logro previsto, 50% en progreso y 50% en inicio, lo cual evidencian el 

bajo rendimiento, aplicado las sesiones de aprendizaje en el postest se obtuvo que el 100% 

de estudiantes alcanzaron un logro previsto concluyendo que la aplicación del programa de 

juegos lúdicos mejora el aprendizaje en el área de matemática y la hipótesis de la 

investigación fue aceptada con rangos con signo de Wilcoxon con un nivel de significancia 

de 0,05 (5%), fue de 0,000 teniendo p < 0,05. 
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Así mismo, Obando (2021) empleó un programa de actividades lúdicas para mejorar 

el aprendizaje en el área de matemáticas en los niños de 5 años de la IEP “Libertad Siglo 

XXI”– La Esperanza 2019, donde se logró identificar las dificultades en el aprendizaje de 

matemáticas y características como poca creatividad, timidez y poco pensamiento lógico, 

como parte de la metodología se implementó un estudio de tipo cuantitativo, de nivel 

aplicativo y diseño pre-experimental teniendo como población a 34 niños eligiendo una 

muestra 19 niños, la técnica usada fue la observación y el instrumento la lista de cotejo; para 

la evaluación se utilizó un pre test y un postest después de aplicar el programa. Los resultados 

obtenidos en el pretest fue que el 68% los estudiantes se encuentran en nivel Inicio y 32% 

en nivel proceso, aplicado el programa los resultados aumentaron donde el 84% alcanzaron 

el nivel logro, así mismo el 16 % en nivel proceso y el valor de la prueba estadística de T de 

Student fue T= 11.871 con un p-valor = 0,000 al 95% de confianza, concluyendo que el 

programa de actividades lúdicas como estrategia mejora el aprendizaje en el área de 

matemáticas en los niños de 5 años. 

Esta investigación se fundamenta en las bases teóricas recopiladas de diversas 

fuentes, por ello se detallan a continuación las variables de estudio. En referencia a la primera 

variable, sobre los juegos didácticos, empezaremos por definir desde la perspectiva de 

diversos autores quienes definen que los juegos son actividades innatas, que se manifiestan 

de manera natural. Es por medio del juego que los niños se relacionan con sus pares, con los 

adultos y con su medio, puesto que los niños logran explorar y aprender favoreciendo que se 

desenvuelvan, desarrollen su personalidad, mejoren sus habilidades sociales, resolución de 

conflictos y mejora de sus capacidades intelectuales (Ruiz 2017). Complementando la idea, 

Chamoso et al. (2014) define el juego como actividades de gran motivación que logran 

diversión y entretenimiento, permitiendo que los estudiantes logren desarrollar diversas 

competencias matemáticas, razón por la cual se justifica el uso como una estrategia didáctica 

para una mejor comprensión en la enseñanza y aprendizaje del área de matemática. 

Higueras y Molina (2020) define el juego didáctico como una estrategia 

procedimental adaptable a diversos contextos y etapas educativas; siendo un concepto muy 

antiguo que no ha tomado relevancia por falta de conocimiento, enseñanza tradicional, 

docentes poco preparados para implementarlos, demanda de más trabajo, entre otros 

factores, sin lugar a duda es muy estudiado por diversos autores como herramientas 

fundamentales para trabajar de forma innovadora en las aulas, constituyéndose como una 

estrategia muy necesaria por generar gran motivación a niños y adolescentes. Por lo 
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consiguiente, desde las corrientes psicológicas y pedagógicas Aparicio (2001), explique que 

Piaget es quien determina que el juego es un medio de aprendizaje eficaz en el desarrollo 

intelectual del niño herramienta con el cual el niño explora su entorno, socializa, recrea, se 

desenvuelve, toma decisiones, desarrolla sus capacidades intelectivas, etc., todo ello de 

acuerdo a la edad del niño para obtener el mayor beneficio, para Vigostky el juego es una 

forma de comprender a la sociedad, cómo se relaciona en el entorno; además, es necesario 

para lograr aprendizajes relacionado al saber conceptual, procedimental y actitudinal 

(Chacón, 2008). 

Se define también la variable aprendizaje de las matemáticas, citando a García (2015) 

que define el aprendizaje como la adquisición conocimientos, habilidades e información 

nueva y almacenarla en la memoria para emplearla en el momento que se necesite 

permitiendo su adaptación en el medio, para Ramírez et al (2020) el aprendizaje de 

matemáticas es considerando para la mayoría como un área compleja de entender y para los 

profesores les resulta complicado implementar diversas estrategias y técnicas que permitan 

el logro de aprendizaje significativos. Hoy en día se está enseñando a que niños, niñas y 

adolescentes de las diversas escuelas resuelvan diversas situaciones problemáticas de la vida 

diaria; es decir, que usen la matemática como una herramienta que les permita buscar y hallar 

la solución de problemas de su contexto; por ello es necesario implementar diversas 

estrategias pedagógicas y didácticas basado en el enfoque de resolución de problemas y las 

competencias matemáticas con la finalidad de mejorar la práctica pedagógica docente en 

beneficio de los estudiantes (Mendiola, 2020).  

Ramírez el al (2020) también mencionan las estrategias para el aprendizaje de las 

matemáticas, clasificándolas en estrategias cognitivas, las cuales permiten mejorar su 

rendimiento escolar y al mismo tiempo potenciar más sus habilidades cognitivas y las 

estrategias motivacionales que pueden utilizarse como una fuerte estrategia de aprendizaje 

de las matemáticas. Además, nos hablan sobre el constructivismo en el aprendizaje de las 

matemáticas, siendo un paradigma eficaz para lograr el aprendizaje de las matemáticas 

mostrando motivación y activa participación para construir sus conocimientos matemáticas, 

trabajando de manera cooperativa para mejorar su aprendizaje, sumado a ellos las teorías de 

Piaget, que supone un sujeto activo para la adquisición de sus conocimientos con el uso de 

aplicaciones como instrumentos que evalúan sus aptitudes y desarrollo cognitivo (Cárdenas, 

2011). 
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Continuando se describen las dimensiones de la variable juegos didácticos de la 

investigación, para lo cual se citan diversos autores que definen y complementan sus ideas   

sobre los tipos de juegos didácticos y la función que cumplen para mejorar el aprendizaje de 

los estudiantes.  

Vásquez (2018) describe que los tipos de juegos didácticos son escasos, por lo que 

presenta una clasificación según la experiencia y práctica docente, de ellos tenemos los 

juegos en el desarrollo de habilidades y para la consolidación de conocimientos. Emplear los 

juegos didácticos va depender de una buena selección y el contenido de lo que se desea 

enseñar, además de la organización que debe haber dentro del proceso pedagógico para ser 

aplicados en horas de clase, según el logro que se quieren alcanzar, puestos que estos varían 

según el interés y edad de los estudiantes. 

Los juegos educativos en el desarrollo de habilidades lo definen Gallego et al (2020), 

afirmando que se ha demostrado, que, desde el contexto educativo y pedagógico, a través del 

juego los niños logran el desarrollo de competencias y habilidades sociales, además obtienen 

aprendizajes significativos, por ello recomiendan el juego como una excelente estrategia para 

la enseñanza, ya que fomenta la capacidad mental y la práctica de conocimientos en forma 

activa, además de favorecer la capacidad cognitiva permite el desarrollo de diversas 

capacidades como la memoria, autoestima, concentración y el desarrollo social, entre otras.  

En la misma idea, Chamoso et al. (2004), manifiesta que el juego como estrategia pedagógica 

favorece innumerables aprendizajes permitiendo que el niño conozca, investigue, 

experimente y descubra su entorno de manera lúdica, esto nos lleva a afirmar que el juego 

incentiva a que los niños comuniquen las diversas necesidades que presentan permitiendo el 

desarrollo de habilidades cognitivas, físicas y sociales como, por ejemplo, a diferenciar 

objetos, números, colores, a conocer su espacialidad, a relacionarse con sus pares, entre otras. 

Andrew (2022), afirma que los juegos son una forma entretenida de practicar las 

habilidades matemáticas, por ello menciona que existen diversos tipos de juegos didácticos 

para fomentar el aprendizaje de las diferentes habilidades matemáticas, como por ejemplo 

los juegos de correspondencia como el dominó necesario para hacer seguimiento a las cosas 

y la memoria; los juegos de misterio para estimular el razonamiento y la lógica; los juegos 

de estrategia espacial como el ajedrez útiles para favorecer la conciencia espacial, memoria 

y lógica; las estrategias numéricas para contar e identificar números y los juegos de manejo 

de recursos como el monopolio empleados para estimular la habilidad en aritmética, manejo 

de dinero y recursos. 
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Los juegos para la consolidación de conocimientos de contenidos matemáticos en 

educación secundaria según menciona Bravo (2014), contribuyen en el proceso de enseñanza 

– aprendizaje debiendo ser una actividad colaborativa durante el desarrollo de las sesiones 

de clase, por ende, deben ser oportunamente planificadas, organizadas y controladas por el 

docente. También indica que los juegos didácticos empleados para este fin cumplen con los 

siguientes criterios: beneficiar la comunicación y el trabajo en equipo, de fácil comprensión 

y de fácil aprendizaje, juegos que contengan tableros como juegos de mesa, ser flexibles y 

poderse adecuar a las necesidades de cada alumno, grupo o finalidad del docente, transmitir 

cultura, identidad y tradiciones con algunas modificaciones introduciendo temas 

matemáticos y ser repetidos con diferentes contenidos para facilitar la rapidez al jugarlos, la 

creación y el desarrollo de estrategias de juego. 

Para Bravo et al. (2020) en la consolidación de contenidos matemáticos se debe 

garantizar que los estudiantes consigan firmes conocimientos, desarrollen habilidades y 

capacidades, usando estas nociones para resolver de manera satisfactoria los ejercicios y 

problemas presentados. Permitiendo así la participación activa durante el desarrollo de la 

clase propiciando el análisis, fundamentación, comunicación y argumentación de 

conclusiones a partir de los resultados obtenidos en el proceso de enseñanza aprendizaje, 

esto se evidencia en el rendimiento y logro de las competencias según el propósito que se 

desea alcanzar de manera individual y colectiva con ayuda entre pares y orientación del 

docente, ello se logra a través de la interacción y cooperación donde el estudiantes aporta 

sus conocimientos, estrategias, habilidades  para la consolidación de sus conocimientos, 

siendo el juego didáctico herramienta fundamental para conseguirlo.  

En relación con la segunda dimensión de la variable juegos didácticos, tenemos al 

autor Gascó (2018), quien precisa que la función de los juegos didácticos es el de cumplir 

un objetivo didáctico tenido en cuenta algunas consideraciones como: ser sencillos, 

adecuados según la edad del estudiante, y estimular el aprendizaje de las diferentes áreas que 

se quieran desarrollar. Por su parte, Muñiz (2014) explica que deben ser prácticos de utilizar, 

además de presentan las siguientes características: trabajarse en equipo, haber competición 

entre una cantidad de jugadores, cada juego presenta reglas, limitación y condiciones, 

presenta una intención y objetivo didáctico,  

Ortíz (2014) afirma que los juegos tienen una función motivadora, estimulan la 

creatividad, desarrollan el razonamiento lógico, favoreciendo el aprendizaje matemático y 
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preparando al estudiante en la construcción y estudio de diferentes modelos matemáticos de 

la vida diaria, por lo que la aplicación de los juegos didácticos genera un cambio positivo en 

la forma tradicional de enseñar las matemáticas, así mismo Ramírez (2018), complementa la 

idea explicando que los juegos virtuales didácticos contribuyen significativamente en el 

desarrollo de las competencias del área de matemáticas, puesto que favorecen la construcción 

de un pensamiento crítico, lógico y reflexivo, donde demuestran sus habilidades para 

desarrollar un problema presentado, el trabajo cooperativo y en equipo, potencia la toma de 

decisiones y reafirmar la autoestima, por lo que los estudiantes se sienten motivados en 

seguir aprendiendo y mejorar su nivel de logro en las diferentes competencias del área. 

Se describe también la importancia de los juegos didácticos donde Chacón et al. 

(2016) indica que los juegos didácticos se pueden emplear en todos los niveles educativos 

puesto que son de gran importancia y su aplicación trae grandes ventajas en el aprendizaje 

de diversas asignaturas, conociendo las habilidades y destrezas que de nuestros estudiantes 

logran desarrollar a través del juego, para ello es muy importante saber escoger el juego más 

pertinente según sus necesidades e intereses generando así el aprendizaje de forma divertida. 

Según la opinión anterior de la autora puedo afirmar que los juegos didácticos son de real 

importancia puesto que promueven una buena interacción y comunicación con nuestros 

estudiantes, la motivación por aprender las matemáticas y así lograr que el estudiante 

aprenda de manera autónoma, trabaje de forma colaborativa y desarrolle diferentes 

habilidades matemáticas que le permitan desenvolverse eficientemente, activa y dinámica, 

así como también solucionar diversos problemas. Para Holguín et al. (2019) la importancia 

del juego hace referencia a que es de gran significancia para los estudiantes consiguiendo 

que logre potenciar y logre un avance en las habilidades mentales mejorando la capacidad 

cognitiva, es decir que se asume el juego como parte importante en el desarrollo del niño. 

Para la variable el aprendizaje de matemáticas, las dimensiones son las siguientes: 

Resuelve problemas de cantidad, resuelve de problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio, resuelve problemas de forma, movimiento y localización y resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre, estas competencias del área se describen bajo el enfoque 

de resolución de problemas promoviendo el aprendizaje a partir de diversos problemas de su 

contexto, lo mencionado se encuentra plasmado en el Programa curricular de Educación 

Secundaria, donde MINEDU (2016) promueve que el área de matemática debe orientar la 

enseñanza y el aprendizaje en base al Enfoque Centrado en la Resolución de Problemas, el 
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cual debe contar con las siguientes características: las matemáticas están sujetas al cambio y 

reajuste, las actividades matemáticas son básicamente la resolución de problemas a partir de 

situaciones de contexto que involucran las cuatro competencias del área, los problemas 

planteados deben ser retadores para fomentar la indagación y reflexión individual y grupal 

para la búsqueda de soluciones social e individual que les permita superar las dificultades u 

obstáculos que surjan en la búsqueda de la solución, los problemas son propuestos por el 

mismo estudiante o el docente permitiendo la interpretación y creatividad en el desarrollo de 

las situaciones, las habilidades socioemocionales deben ser apoyo en el aprendizaje, 

fomentar el aprendizaje a partir del error; así las diferentes instituciones educativas 

desarrollan las competencias matemáticas planteando diversas situaciones problemáticas 

contextualizadas de acuerdo a la necesidad de los estudiantes (Álvarez y Valencia, 2021). 

Referente a la primera dimensión de la variable aprendizaje de la matemática, la 

competencia resuelve problemas de cantidad, se fundamenta en que el estudiante resuelva y 

formule problemas que le permitan la construcción y comprensión sobre términos de 

cantidad, sistemas, operaciones y propiedades de los números, empleando sus conocimientos 

en representar y replicar datos, además de buscar diversas estrategias, recurso o 

procedimientos diversos, permitiendo que el estudiante y use su razonamiento lógico para 

comparar, analizar comunicar sus hallazgos, deducir propiedades a partir de los datos 

presentados para dar solución al problema. La competencia involucra que los estudiantes 

movilicen cuatro capacidades que implican; traducir cantidades a expresiones numéricas, 

comunicar su comprensión sobre los números y las operaciones; usar estrategias y 

procedimientos de estimación y cálculo y argumentar conclusiones sobre las relaciones 

numéricas y las operaciones (MINEDU, 2016). 

Así mismo, Dávila (2020) expresa que la competencia no solo hace referencia a 

emplear destrezas básicas como contar o realizar cálculos sencillos ,ya que, se estaría 

limitando al individuo al realizar situaciones complejas en su vida diaria, por ello, manifiesta 

que la competencia significa que un estudiante sea capaz de usar cantidades de manera 

flexible, por ejemplo: que pueda descomponer números en diversas formas o hacer 

equivalencias en el uso del dinero; comprender el significado de las operaciones, es decir, 

desarrollar problemas empleando las operaciones y haciendo comparaciones; representar 

relaciones que implican el uso de cantidades, es decir, emplear diversas representaciones con 

cantidades discretas, continuas o usando la recta numéricas; usar múltiples estrategias de 
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cálculo, como estimación y medida al emplear el conocimiento en la comprensión de 

problemas de su entorno y determinar cuándo es pertinente el uso de estimaciones que es 

necesario para la toma de decisiones en situaciones numéricas, además complementa que 

esta competencia está relacionada con la combinación de las cuatro capacidades  que 

favorecen el logro de la competencia. 

En relación a la segunda dimensión resuelve de problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio, según el Programa curricular de Educación Secundaria, MINEDU 

(2016) considera que el estudiante debe lograr interpretar equivalencias, regularidades y 

cambio de una magnitud con respecto de otra, empleando reglas generales para encontrar 

valores desconocidos y hacer predicciones empleando diversas estrategias para plantear, 

resolver y graficar ecuaciones, inecuaciones y funciones deduciendo leyes generales. La 

competencia supone la combinación de cuatro capacidades donde el estudiante debe; traducir 

datos y condiciones a expresiones algebraicas, lograr comunicar su comprensión sobre las 

relaciones algebraicas, usar estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales, y 

argumentar afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia, que significa elaborar 

conclusiones sobre variables, reglas algebraicas y propiedades algebraicas. 

La Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE, 2018) 

menciona que la mencionada competencia busca determinar la regularidad, la equivalencia 

o el cambio en las relaciones temporales reales o ficticias, es decir, relacionados a temas 

matemáticos propuestos por MINEDU en el Programa curricular de Educación Secundaria, 

sobre funciones y álgebra, como las expresiones algebraicas, las ecuaciones y las 

desigualdades, las representaciones tabulares y gráficas que requieren que los estudiantes 

acudan a sus conocimientos y habilidades algebraicas, el uso de fórmulas  algebraicas, 

representación de datos y relaciones relacionándolo con el uso de la estadística, cantidades 

y mediciones geométricas; además, Córdova (2020), afirma que es muy necesario trabajar 

esta competencia de manera lúdica y el uso del aplicativo GeoGebra refuerza el logro al 

resolver problemas que comprometen dicha competencia principalmente para argumentar 

sobre las relaciones de cambio entre las variables. 

Para la tercera dimensión relacionada a resolver problemas de forma, movimiento y 

localización, según el MINEDU (2016) indica que en la competencia el estudiante debe 

orientarse y describir el movimiento y ubicación de los objetos en el espacio comparando 

sus características con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales, realizando 
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mediciones para lograr construir diseños de las formas, haciendo uso de diversos 

procedimientos, estrategias e instrumentos. En esta competencia se espera que los 

estudiantes movilicen las capacidades como modelar objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones, es decir, emplear las formas geométricas, sus elementos y propiedades 

para construir modelos similares de los objetos que cumplan las condiciones del problema; 

comunicar su comprensión sobre las formas y relaciones geométricas, es decir, explicar su 

entendimiento sobre las propiedades de la figuras geométricas estableciendo relaciones entre 

estas formas, empleando lenguaje geométrico y representaciones gráficas; usar estrategias y 

procedimientos para orientarse en el espacio; referido a seleccionar estrategias y construir 

formas geométricas midiendo y estimando distancias y superficies, y argumentar 

afirmaciones sobre relaciones geométricas, que consiste en: realizar diversas conclusiones 

sobre las relaciones de los elementos geométricos y sus propiedades justificando sus 

hallazgos mediante ejemplos. 

Apaza (2020) considera que en esta competencia el estudiante logre describir la 

posición y el movimiento de objetos en el espacio, observe, analice y logre relacionar las 

características de los objetos de formas geométricas bidimensionales y tridimensionales. 

Además, que logre realizar mediciones de superficie, perímetro, volumen y capacidad de los 

objetos, y que logre construir representaciones de las formas geométricas para diseñar 

objetos, planos y maquetas, usando instrumentos, estrategias y procedimientos de 

construcción y medida. En la misma idea, Juárez (2017) menciona que dicha competencia 

es el aprendizaje de formas, figuras, cuerpos geométricos, la movilización en su contexto y 

la ubicación del espacio y tiempo de manera vivencial. 

La cuarta dimensión nos menciona sobre resolver problemas de gestión de datos e 

incertidumbre que de acuerdo con el MINEDU (2016) hace referencia a que el estudiante 

debe analizar un tema de interés o estudio para tomar decisiones y predecir diversas 

conclusiones de los resultados obtenidos, por ello, el estudiante recoge información organiza, 

representa e interpreta los datos haciendo uso de medidas estadísticas y probabilísticas; esto 

implica que los estudiantes deben combinar cuatro capacidades de esta competencia que son: 

representar datos con gráficos y medidas estadísticas o probabilísticas, es decir, representar 

los datos, usando tablas, gráficos, medidas de tendencia central localización o dispersión 

reconociendo las variables de la población o muestra de estudio; comunica la comprensión 

de los conceptos estadísticos y probabilísticos, referido a expresar que entiende sobre 
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estadística y probabilidad según la situación planteada, mediante la lectura, escritura e 

interpretación de la información presentada en gráficos o tablas; usar estrategias y 

procedimientos para recopilar y procesar datos, se refiere a escoger diversos procedimientos, 

estrategias y recursos para recoger, organizar y hacer análisis de datos usando técnicas de 

muestreo, medidas estadísticas y probabilísticas, y  sustentar conclusiones o decisiones con 

base en información obtenida, es decir que se elaborar conclusiones en base a el análisis de 

datos obtenidos. 

Alvarado (2020) expone que la OCDE menciona de los campos del conocimiento 

conocidos como los conocimientos con contenidos matemáticos como lo es la incertidumbre 

que se entiende como la relación que existe entre el tratamiento de datos y el azar, los cuales 

son el objetivo del estudio de la estadística y la probabilidad que se encarga de estudiar la 

competencia resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre. La incertidumbre se 

presenta en muchas situaciones de la vida cotidiana, por ejemplo: las predicciones científicas 

los resultados electorales, predicciones meteorológicas, modelos económicos las cuales 

tienen bastante incertidumbre, procesos de fabricación de productos porque tienen un 

porcentaje de falla, puntuaciones de exámenes, juegos de azar, entre otros por tal motivo la 

educación formativa contribuye a reducir la incertidumbre, es decir que a partir del desarrollo 

de esta competencia, el estudiante debe estar en condiciones de analizar datos para  datos 

tomar decisiones, elaborar predicciones y establecer conclusiones, debe ser capaz de 

recopilar, organizar y representar datos que serán insumos para el análisis interpretación e 

inferencia sobre el comportamiento de las variables.  
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II. METODOLOGÍA 

2.1.  Enfoque y tipo: 

El trabajo de investigación es de enfoque cuantitativo que según Hernández et al. 

(2014) se presenta como un conjunto de procesos secuencial y probatorio, es decir que cada 

etapa antecede a la siguiente; partiendo de una idea, se plantean los objetivos y preguntas del 

estudio, se hace una revisión bibliográfica para la construcción de la teoría que proporciona 

una perspectiva para formular la hipótesis y variables que serán comprobadas y analizadas 

mediante métodos estadísticos que permitirá formular conclusiones con relación a la 

población de estudio; para Luna (2017), la investigación cuantitativa sigue el método 

hipotético – deductivo donde es necesario hacer observaciones y plantear las hipótesis acerca 

de posibles respuestas al problema y luego ser comprobadas, en la misma idea Tamayo 

(2014), expresa que la metodología cuantitativa se fundamenta en el análisis de teorías ya 

existentes a partir de una serie de hipótesis surgidas de la misma, siendo necesario obtener 

una muestra, representativa de una población o fenómeno objeto de estudio.  

El tipo de investigación es básica, conocida como investigación pura o teórica, que 

para Escudero y Cortez (2017) dicha investigación se caracterizada por descubrir 

fundamentos teóricos, leyes principios básicos sin tomar en cuenta los fines prácticos, cuyo 

propósito es plantear conocimientos nuevos o cambiar principios teóricos existentes 

contribuyendo a los estudios científicos; confirmado la idea anterior Baena (2014), menciona 

que la investigación pura “es el estudio de un problema, destinado exclusivamente a la 

búsqueda de conocimiento” (p. 11).  

 

2.2. Diseño de investigación 

 El trabajo se desarrolló mediante un diseño no experimental, definida como una 

investigación que se realiza sin manipular las variables, fundamentada principalmente en la 

observación y análisis de las situaciones, hechos o fenómenos tal y como suceden en su 

contexto. Además, esta investigación es descriptiva – correlacional, donde Hernández et al. 

(2014) refieren que se describen las características más importantes de las variables de 

estudio y se pretende determinar si existe una relación entre las variables; juegos didácticos 

y aprendizaje en el área de matemática, aquí se analizará los datos empleando el diseño que 

se muestra a continuación en la figura 1. 
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Figura 1 

Diseño correlacional de la investigación  

 

M: 45 estudiantes de 2do grado de educación secundaria de IE 80147 “AGR” – Sarín. 

V1: Juegos didácticos 

V2: Aprendizaje de matemáticas 

r: correlación entre dichas variables  

 

2.3. Población, muestra y muestreo 

Porras (2014) describe la población como el conjunto finito e infinito de unidades de 

observación que presentan características similares las cuales se hace un estudio y se obtienen datos 

para la investigación, haciendo referencia a lo mencionado por el autor, la población en el trabajo 

de investigación fue finita y estuvo conformada por 275 estudiantes, 134 hombre y 141 

mujeres, de las 10 secciones de primero a quinto grado de educación secundaria de la IE. N° 

80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín, provincia de Sánchez Carrión, región La 

Libertad, como se muestra en la tabla 1. 

Tabla 1. 

Población de estudiantes del nivel secundaria de la I.E. 80147 “A.G.R.”, Sarín 2024. 

Grado Sección 
Cantidad por sexo Total, por 

sección 

Porcentaje 

(%) H M 

1° 
A 9 18 27 9.8% 

B 11 13 24 8.7% 

2° 
A 19 12 31 11.3% 

B 14 16 30 10.9% 

3° 
A 11 10 21 7.6% 

B 14 10 24 8.7% 

4° 
A 14 13 27 9.8% 

B 11 12 23 8.4% 

5° 
A 14 20 34 12.4% 

B 17 17 34 12.4% 

TOTAL 134 141 275 100% 

Nota: Datos obtenidos de las nóminas de matrícula 2024 

r 
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López y Fachelli (2015), definen la muestra como un subconjunto o parte de unidades 

representativas de la población, la cual es seleccionada aleatoriamente, es sometida a la 

observación científica con la finalidad de obtener resultados válidos de la población en que 

se llevará a cabo la investigación. En el estudio, la muestra estuvo conformada por 45 

estudiantes pertenecientes al 2do grado de secundaria de la I.E. 80147 “Abelardo Gamarra 

Rondo” del distrito de Sarín, entre 12 a 15 años de edad, de los cuales 22 fueron de la sección 

“A”, siendo 9 mujeres y 13 hombres, y 23 de la sección “B”, un total de 12 mujeres y 11 

hombres, como se muestra en la tabla 2. 

Tabla 2.  

Muestra conformada por estudiantes del 2° grado de la I.E. 80147 “A.G.R.”, Sarín 2024 

Grado Sección 
Cantidad por sexo Total, por 

sección 

Porcentaje 

(%) H M 

2° 
A 13 9 22 49% 

B 12 11 23 51% 

TOTAL 25 20 45 100% 

Nota: Estudiantes asistentes a los cuales se les aplicó los cuestionarios. 

 

El muestreo es no probabilístico por conveniencia, puesto que la muestra ha sido 

elegida de acuerdo a los intereses del investigador. Para López y Fachelli (2015), este tipo 

de muestreo permite seleccionar unidades que están disponibles y son fáciles de localizar, 

que son parte representativa de la población que se desea investigar, haciendo una selección 

conveniente con la finalidad de formar grupos reducidos y controlados. 

Los criterios selección para Arias et al (2016) son pautas que permiten determinar si 

la población que elegimos favorece o altera los resultados de la investigación, por ello, se 

debe tomar en cuenta los criterios de inclusión y exclusión que permitirán la selección de 

una población apta para el estudio. En cuanto a los criterios de inclusión se tomó en cuenta 

a los estudiantes de ambos sexos registrados en las nóminas de matrícula 2024 de las 

secciones A y B del segundo grado de la IE en estudio, la asistencia continua a la IE y 

aquellos estudiantes que aceptaron participar en la investigación voluntariamente. Para los 

criterios de exclusión se consideró a aquellos estudiantes que no asisten regularmente y 

aquellos que están retirados, estudiantes que presentan alguna dificultad o habilidad diferente 

para responder el cuestionario, además de aquellos no autorizados para participar. 

 



 

33 

 

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos 

 En la recolección de datos, se empleó la técnica de encuesta, puesto que, los autores 

Hernández et al (2014) mencionan que la encuesta la más usada para recopilar datos, se 

aplica con la finalidad de evaluar resultados, conocer la opinión referente a un tema en 

específico e investigar las características de una población formulando diversas preguntas 

relacionadas a una o más variables que se desea medir. Para Stockemer (2018) la encuesta 

se realiza a una muestra representativa de manera escrita a fin de obtener la medición 

cuantitativa de las características objetivas y subjetivas de una población.  

Para la recolección de datos en ambas variables de estudio se usó el cuestionario, que 

Ñaupas et al. (2018) definen como un instrumento donde se formulan varias preguntas 

escritas ya sea abiertas o cerradas, con la finalidad de recoger información y validar la 

hipótesis de la investigación. Para el presente estudio, se formularon los cuestionarios usando 

preguntas cerradas con varias opciones de respuesta las cuales fueron elaboradas y adaptadas 

con un conjunto 20 preguntas por dimensión, 10 ítems por dimensión para la variable “juegos 

didácticos” y un total de 5 ítems por dimensión para la variable “aprendizaje de 

matemáticas”, para ello se tuvo en cuenta los indicadores y se utilizó la escala de Likert para 

su evaluación. La escala estuvo conformada por 5 alternativas de respuesta (5 = Siempre, 4 

= Casi Siempre, 3 = A veces, 2 = Casi Nunca y 1 = Nunca) a los cuales se les asignó un valor 

numérico para finalmente hallar la suma de los valores obtenidos.  

Posteriormente se realizó el proceso de validación de los instrumentos mediante el 

juicio de expertos, para ello se tuvo el apoyo de 2 docentes del área de matemáticas, y una 

doctora en educación quienes analizaron mediante una valoración cualitativa las 

dimensiones de ambas variables y cada ítem de los cuestionarios dando sus sugerencias para 

mejorar y validar los instrumentos antes de la aplicación. Los tres expertos concluyeron que 

ambos cuestionarios son adecuados para ejecutarlos en la investigación; por ello, citando a 

Posso y Lorenzo (2020) entendemos que la validez en un estudio científico hace referencia 

al nivel en que un instrumento llega a medir las variables para que en la investigación se 

obtengan datos reales. 

Así mismo, se realizó la prueba de confiabilidad aplicando en primer lugar una 

prueba piloto a 25 estudiantes del 3er grado de la misma IE, el análisis de los resultados se 

hizo mediante el coeficiente alfa de Cronbach siendo k igual a 0.744 para la variable “juegos 

didácticos” y k igual a 0.885 para la variable “Aprendizaje de matemáticas”, estos valores 

son cercanos a la unidad, por lo tanto, la fiabilidad de los instrumentos es alta y aceptable, 
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acercándose a lo que manifiestan Hernández et al. (2014) quienes definen que la confiabilidad 

es el valor en que un instrumento al ser aplicado genera resultados idénticos y coherentes. 

2.5. Técnicas de procesamiento y análisis de la información 

 De acuerdo con la investigación, que es cuantitativa, se empleó la estadística 

descriptiva para la cual se usó el programa Microsoft Excel para representar los resultados 

mediante frecuencias, porcentajes y gráficos de barras de las variables y dimensiones a partir 

de la base de datos. También se presentarán los resultados mediante la estadística inferencial 

realizando la prueba de normalidad, la correlación de las variables y dimensiones y la prueba 

de hipótesis. Para la prueba de normalidad de los datos se utilizó la prueba Shapiro-Wilk ya 

que la cantidad de muestra es n ≤ 50; además, el tratamiento de datos se realizó mediante el 

software estadístico IBM SPSS Statistics versión 29 para calcular la correlación de las 

variables y probar la hipótesis empleando Rho de Spearman. 

 

2.6. Aspectos éticos en investigación 

 El presente trabajo de investigación, se ha desarrollado teniendo en cuenta el 

consentimiento informado, haciendo saber a los directivos, docentes y estudiantes del tipo 

de investigación que se realiza, solicitando los permisos correspondientes, respetando los 

horarios de trabajo para obtener resultados de forma anónima y confidencial, que fueron 

utilizados para la investigación. También se ha respetado la propiedad intelectual de los 

autores citando debidamente sus aportes anteriores según la normativa APA 7ma edición y 

la guía de investigación propuesta por la Universidad Católica de Trujillo “BENEDICTO 

XVI”, los cuales fueron recursos necesarios para la investigación. 
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III. RESULTADOS 

Estadística descriptiva 

A continuación, se muestra el análisis e interpretación de los datos de la investigación 

obtenidos después de aplicar los instrumentos (cuestionario) a los estudiantes del segundo 

grado de educación secundaria de la IE 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” del distrito de 

Sarín, para ello se muestran tablas y gráficos que presentan las frecuencias y porcentajes de 

los niveles de valoraciones de acuerdo a la escala de medición tipo Likert. 

 

Tabla 3. 

Nivel de valoración en el cuestionario de la variable juegos didácticos  

 

Nivel fi Porcentaje (%) 

Nunca 0 0% 

Casi Nunca 0 0% 

A veces 2 5% 

Casi Siempre 20 44% 

Siempre 23 51% 

Total 45 100% 

 

Figura 2. 

Nivel de valoración en cuestionario de la variable juegos didácticos 

 

 
 

Análisis e Interpretación de datos: 

En la tabla 3 y figura 2, se evidencian los niveles de valoración en el cuestionario de la 

variable juegos didácticos, donde el 51% (23) estudiantes señalaron el nivel siempre, 44% 

(20) estudiantes mostraron preferencia por el nivel casi siempre, siendo un total de 95% de 

los estudiantes que siempre y casi siempre consideran importante el uso de juegos didácticos, 

a comparación de un 5% (2) estudiantes quienes señalan que solo a veces. 
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Tabla 4. 

Nivel de valoración en las dimensiones 1 y 2 de la variable juegos didácticos 

 

Nivel 
Dimensión 1 Dimensión 2 

fi Porcentaje (%) fi Porcentaje (%) 

Nunca 0 0% 0 0% 

Casi Nunca  0 0% 0 0% 

A veces  5 11% 3 6% 

Casi Siempre 30 67% 21 47% 

Siempre 10 22% 21 47% 

Total 45 100% 45 100% 

Nota: Dimensión 1: Tipo de juegos didácticos 

          Dimensión 2: Función de los juegos didácticos 

 

Figura 3. 

Nivel de valoración en las dimensiones 1 y 2 de la variable juegos didácticos 

 
Nota. Dimensión 1: Tipos de juegos didácticos 

 Dimensión 2: Función de los juegos didácticos 

 

Análisis e Interpretación de datos: 

Los resultados de los niveles de valoración en el cuestionario de la dimensión 1 

referente a tipos de juegos didácticos, se presentan en la tabla 4 y figura 3, donde se 

evidencian que el porcentaje alcanzado fue del 22% (10) estudiantes señalaron el nivel 

siempre, 67% (30) estudiantes mostraron preferencia por el nivel casi siempre, siendo un 

total de 89% de los estudiantes que siempre y casi siempre consideran importante el uso de 

diversos tipos de juegos didácticos para el desarrollo de habilidades y la consolidación de 

conocimientos matemáticos, a comparación de un 11% (5) estudiantes quienes señalan que 

solo a veces. 
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Los resultados de los niveles de valoración en el cuestionario de la dimensión 2 

referente a la función de los juegos didácticos, también se presentan en la tabla 4 y figura 3, 

mostrando que el 47% (21) estudiantes marcaron el nivel siempre casi siempre, siendo un 

total de 94% de los estudiantes que siempre y casi siempre consideran importante los 

diversos juegos didácticos según la función porque promueve el interés, creatividad, 

favorece la comprensión, favorece la comprensión, entre otras funciones que los hacen 

necesarios de implementar en las sesiones de clase , a comparación de un 11% (5) estudiantes 

quienes señalan que solo a veces. 

 

Tabla 5. 

Nivel de valoración en el cuestionario de la variable aprendizaje de matemática 
 

Nivel fi Porcentaje (%) 

Nunca 0 0% 

Casi Nunca 0 0% 

A veces 5 11% 

Casi Siempre 15 33% 

Siempre 25 56% 

Total 45 100% 
 

Figura 4. 

Nivel de valoración en el cuestionario de la variable aprendizaje de matemática 
 

 
 

Análisis e Interpretación de datos: En la tabla 5 y figura 3, se muestra los niveles de 

valoración en el cuestionario de la variable aprendizaje de matemáticas, donde el 56% (25) 

estudiantes señalaron el nivel siempre, 33% (15) estudiantes mostraron preferencia por el 

nivel casi siempre, siendo un total de 89% de los estudiantes que siempre y casi siempre 

consideran importante aprender matemáticas a través de los juegos didácticos, a 

comparación de un 11% (5) estudiantes quienes señalan que solo a veces. 
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Tabla 6. 

Nivel de valoración en las 4 dimensiones de la variable aprendizaje de matemáticas 

 

Nivel 

Dimensión 1 Dimensión 2 Dimensión 3 Dimensión 4 

fi % fi  % fi  % fi  % 

Nunca 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 

Casi Nunca 1 2% 1 2% 1 2% 1 2% 

A veces 5 11% 9 20% 5 11% 7 16% 

Casi Siempre 23 51% 22 49% 24 53% 18 40% 

Siempre 16 36% 13 29% 15 34% 19 42% 

Total 45 100% 45 100% 45 100% 45 100% 

 

Figura 5. 

Nivel de valoración en las 4 dimensiones de la variable aprendizaje de matemáticas 

 

 
Nota:  D1: Resuelve problemas de cantidad. 

D2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 

D3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

D4: Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre. 

 

Análisis e Interpretación de datos: Los resultados de los niveles de valoración en el 

cuestionario de la dimensión resuelve problemas de cantidad, se presentan en la tabla 6 y 

figura 5, donde se evidencian que el porcentaje alcanzado fue del 36% (16) estudiantes 

señalaron el nivel siempre, 51% (23) estudiantes marcaron el nivel casi siempre, teniendo un 

total de 87% en ambos niveles, siendo un nivel alto de estudiantes que consideran importante 

y necesario el uso de juegos didácticos para el aprendizaje de matemáticas en la competencia 
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resuelve problemas de cantidad, a comparación de un 11% (5) estudiantes quienes señalan 

que solo a veces y casi nunca un total de 2% (1) un estudiante. 

Los resultados de los niveles de valoración en el cuestionario de la dimensión 

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, se presentan en la tabla 6 y figura 

5, donde se evidencian que el porcentaje alcanzado fue del 29% (13) estudiantes señalaron 

el nivel siempre, 49% (22) estudiantes marcaron el nivel casi siempre, teniendo un total de 

78% entre ambos niveles, siendo un nivel alto de estudiantes que consideran importante y 

necesario el uso de juegos didácticos para el aprendizaje de matemáticas en la competencia 

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, a comparación de un 20% (9) 

estudiantes quienes señalan que solo a veces y casi nunca un total de 2% (1) un estudiante 

siendo un resultado menor pero considerable lo cual especifica que poco es necesario el 

juego para aprender matemática en esta competencia. 

Los resultados de los niveles de valoración en el cuestionario de la dimensión 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización, se presentan en la tabla 6 y figura 

5, donde se evidencian que el porcentaje alcanzado fue del 34% (15) estudiantes señalaron 

el nivel siempre, 53% (24) estudiantes marcaron el nivel casi siempre, teniendo un total de 

87% entre ambos niveles, siendo un nivel alto de estudiantes que consideran importante y 

necesario el uso de juegos didácticos para el aprendizaje de matemáticas en la competencia 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización, a comparación de un 11% (5) 

estudiantes quienes señalan que solo a veces y casi nunca un total de 2% (1) un estudiante 

siendo un resultado menor pero considerable lo cual especifica que poco es necesario el 

juego para aprender matemática en esta competencia. 

Los resultados de los niveles de valoración en el cuestionario de la dimensión 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización, se presentan en la tabla 6 y figura 

5, donde se evidencian que el porcentaje alcanzado fue del 34% (15) estudiantes señalaron 

el nivel siempre, 53% (24) estudiantes marcaron el nivel casi siempre, teniendo un total de 

87% entre ambos niveles, siendo un nivel alto de estudiantes que consideran importante y 

necesario el uso de juegos didácticos para el aprendizaje de matemáticas en la competencia 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización, a comparación de un 11% (5) 

estudiantes quienes señalan que solo a veces y casi nunca un total de 2% (1) un estudiante 

siendo un resultado menor pero considerable lo cual especifica que poco es necesario el 

juego para aprender matemática en esta competencia. 
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Estadística Inferencial 

Para la estadística inferencial, se ha empleado el software SPSS versión 29. La normalidad 

se calculó mediante la prueba Shapiro-Wilk, sabiendo que la muestra estuvo conformada por 

45 estudiantes (n ≤ 50), además, según los resultados determinó el uso de la prueba no 

paramétrica Rho de Spearman para comprobar las hipótesis. El análisis de los resultados se 

muestra a continuación:  

 

Prueba de Normalidad  

 

Tabla 7. 

Resultado de la prueba Shapiro-Wilk para determinar la normalidad en los resultados de 

la investigación. 

 

Variables Estadístico gl Sig. 

V1. Juegos Didácticos .981 45 .668 

V2. Aprendizaje de matemáticas .909 45 .002 

Nota. Resultados obtenidos del software IBM SPSS versión 29. 
 

Interpretación: La muestra del estudio está conformada por 45 estudiantes de segundo 

grado de las secciones A y B de la Institución Educativa 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” 

del distrito de Sarín, siendo una muestra menor que 50 unidades (45 estudiantes), se decidió 

emplear Shapiro Wilk para la prueba de normalidad donde se obtuvo el valor de r = 0,668 

para la variable juegos didácticos y el valor de p = 0,002 para la variable aprendizaje de 

matemáticas, siendo la significancia mayor a 0.05 para la primera variable y menor a 0.05 

para la segunda variable, se concluye que la distribución de los datos no son normales, por 

lo tanto, para realizar las pruebas de las hipótesis se empleó la prueba no paramétrica Rho 

de Spearman. 

 

Prueba de Hipótesis 

H1: Los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en 

estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra 

Rondo de Sarín, 2024. 

H0: Los juegos didácticos NO tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en 

estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra 

Rondo de Sarín, 2024. 
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Tabla 8. 

Resultados en la Prueba estadística Rho de Spearman para determinar la correlación 

entre las variables de estudio. 

Prueba de 

Correlación 
Variables Descripción  

Juegos 

didácticos 

Aprendizaje de 

matemáticas 

Rho de 

Spearman 

Juegos 

didácticos 

Coeficiente de 

correlación 
1.000 .650** 

Sig. (bilateral) . <.001 

N 45 45 

Aprendizaje de 

matemáticas 

Coeficiente de 

correlación 
.650** 1.000 

Sig. (bilateral) <.001 . 

N 45 45 

Nota. Resultados obtenidos del software IBM SPSS versión 29. 

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

Figura 6.  

Diagrama de la correlación entre las variables juegos didácticos y aprendizaje de matemática 

 
Nota. Obtenido del software IBM SPSS versión 29. 

 

Interpretación: De la tabla 8 y la figura 6 , se puede evidenciar que los resultados muestran 

una correlación de r=0.650 entre las variables juegos didácticos y el aprendizaje de 

matemáticas, con un nivel de confianza de 95% p = 0.05 , por lo tanto, se afirmar que existe 

una correlación media positiva que indica que a mayor utilización de los juegos didácticos 

mayor será el aprendizaje de la matemática en estudiantes del segundo grado de secundaria 

de la IE 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín. Además, el valor p es <0.001, menor a 

0.05, indicando que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación. 
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Prueba de Hipótesis Específicas: 

H1: Los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en su 

dimensión resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 2do grado de educación 

secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024. 

H0: Los juegos didácticos NO tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en 

su dimensión resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 2do grado de educación 

secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024.  

Tabla 9. 

Resultados de la correlación mediante la prueba Rho de Spearman entre la variable 

juegos didácticos y la dimensión resuelve problemas de cantidad.  

 

Prueba de 

correlación 
Variables Descripción  

Juegos 

didácticos 

V2D1: Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Rho de 

Spearman 

V1: Juegos 

didácticos 

Coeficiente de 

correlación 
1.000 .511** 

Sig. (bilateral) . <.001 

N 45 45 

V2D1: 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Coeficiente de 

correlación 
.511** 1.000 

Sig. (bilateral) <.001 . 

N 45 45 

Nota. Resultados obtenidos del software IBM SPSS versión 29. 

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

 

Interpretación: De la tabla 9, se puede evidenciar que los resultados muestran una 

correlación de r=0.511 entre las variables juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas 

en su dimensión resuelve problemas de cantidad, por lo tanto, se afirma que existe una 

correlación media positiva. Además, el valor p es <0.001, menor a 0.05, indicando que se 

rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación que refiere que entre ambas 

variables si existe correlación especificando que, a mayor utilización de los juegos didácticos 

en el aula, mayor será el aprendizaje de la matemática en su competencia resuelve problemas 

de cantidad en estudiantes de segundo grado del nivel secundaria de la IE 80147 “Abelardo 

Gamarra Rondo” de Sarín. 
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H1: Los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en su 

dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024. 

H0: Los juegos didácticos NO tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en 

su dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 

2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 

2024. 

Tabla 10. 

Resultados de la correlación mediante la prueba de Rho de Spearman entre la variable 

juegos didácticos y la dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio. 

Prueba de 

correlación 
Variables Descripción  

Juegos 

didácticos 

V2D1: Resuelve 

problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio. 

Rho de 

Spearman 

V1: Juegos 

didácticos 

Coeficiente de 

correlación 
1.000 .607** 

Sig. (bilateral) . <.001 

N 45 45 

V2D1: 

Resuelve 

problemas de 

regularidad, 

equivalencia 

y cambio. 

Coeficiente de 

correlación 
.607** 1.000 

Sig. (bilateral) <.001 . 

N 45 45 

Nota. Resultados obtenidos del software IBM SPSS versión 29. 

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

 

Interpretación: De la tabla 10, se puede descifrar que los resultados muestran una 

correlación de r= 0.607 entre las variables juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas 

en su dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, por lo tanto, se 

afirma que existe una correlación media positiva. Además, el valor p es <0.001, menor a 

0.05, indicando que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación que 

refiere que entre ambas variables si existe correlación especificando que a mayor uso de los 

juegos didácticos mejor será el aprendizaje de la matemática en su competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de segundo grado del nivel 

secundaria de la IE 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín. 

 



 

44 

 

H1: Los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en su 

dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024.  

H0: Los juegos didácticos NO tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en 

su dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024. 

Tabla 11. 

Resultados de la correlación mediante la prueba de Rho de Spearman entre la variable 

juegos didácticos y la dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

Prueba de 

correlación  
Variables Descripción  

Juegos 

didácticos 

V2D1: Resuelve problemas 

de forma, movimiento y 

localización. 

Rho de 

Spearman 

V1: Juegos 

didácticos 

Coeficiente 

de correlación 
1.000 .829** 

Sig. 

(bilateral) 
. <.001 

N 45 45 

V2D1: 
Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización. 

Coeficiente 

de correlación 
.829** 1.000 

Sig. 

(bilateral) 
<.001 . 

N 45 45 

Nota. Resultados obtenidos del software IBM SPSS versión 29. 

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

 

Interpretación: De la tabla 11, se puede descifrar que los resultados muestran una 

correlación de r = 0.829 entre las variables juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas 

en su dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización., por lo tanto, se 

afirma que existe una correlación positiva alta. Además, el valor p es <0.001, menor a 0.05, 

indicando que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación que refiere 

que entre ambas variables si existe correlación, especificando que a mayor uso de los juegos 

didácticos mejor será el aprendizaje de la matemática en su competencia resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización en estudiantes de segundo grado del nivel secundaria 

de la IE 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín. 
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H1: Los juegos didácticos tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en su 

dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024. 

H0: Los juegos didácticos NO tienen relación directa con el aprendizaje de matemática en 

su dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024. 

 

Tabla 12. 

Resultados de la correlación mediante la prueba de Rho de Spearman entre la variable 

juegos didácticos y la dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre. 

Prueba de 

Correlación   
Variables Descripción  

Juegos 

didácticos 

V2D1: Resuelve 

problemas de gestión de 

datos e incertidumbre. 

Rho de 

Spearman 

V1: Juegos 

didácticos 

Coeficiente de 

correlación 
1.000 .540**  

Sig. (bilateral) . <.001 

N 45 45 

V2D1: Resuelve 

problemas de 

gestión de datos e 

incertidumbre. 

Coeficiente de 

correlación 
.540** 1.000 

Sig. (bilateral) <.001 . 

N 45 45 

Nota. Resultados obtenidos del software IBM SPSS versión 29. 

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

 

Interpretación: De la tabla 12, se puede descifrar que los resultados muestran una 

correlación de r = 0.540 entre las variables juegos didácticos y el aprendizaje de matemáticas 

en su dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre., por lo tanto, se 

afirma que existe una correlación media positiva. Además, el valor p es <0.001, menor a 

0.05, indicando que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis de investigación que 

refiere que entre ambas variables si existe correlación, especificando que, a mayor utilización 

de los juegos didácticos en las aulas, mejorará el aprendizaje de la matemática en su 

competencia resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de 

segundo grado del nivel secundaria de la IE 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín. 
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IV. DISCUSIÓN 

 

En lo que refiere a la estadística descriptiva, se encontró que en la variable 

aprendizaje de los juegos didácticos se alcanzó una estadística que el 51% (23) estudiantes 

señalaron el nivel siempre, 44% (20) estudiantes mostraron preferencia por el nivel casi 

siempre, siendo un total de 95% de los estudiantes que siempre y casi siempre consideran 

importante el uso de juegos didácticos, a comparación de un 5% (2) estudiantes quienes 

señalan que solo a veces, similar en la variable aprendizaje de las matemáticas donde el 56% 

(25) estudiante marcaron el nivel siempre, 33% (15) el nivel casi siempre, siendo un total de 

89% de los estudiantes que siempre y casi siempre consideran importante aprender 

matemáticas a través de los juegos didácticos, a comparación de un 11% (5) estudiantes 

quienes señalan que solo a veces, dichos datos fueron importantes para hacer una 

comparación y determinarla importancia del aprendizaje de las matemáticas empleando los 

juegos didácticos ya que, son herramientas útiles para mejorar la enseñanza – aprendizaje de 

las matemáticas mediante la innovación pedagógica y motivación a los estudiantes, en esta 

sección se menciona a Mendiola (2020) quien considera necesario implementar diversas 

estrategias pedagógicas y didácticas basado en el enfoque de resolución de problemas y las 

competencias matemáticas con la finalidad de mejorar la practica pedagógica docente en 

beneficio de los estudiantes. 

En relación al objetivo general de la investigación donde se logró determinar la 

relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en estudiantes de 2do 

grado de educación secundaria de la IE N° 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín, 

2024, los resultados de la correlación Rho de Spearman fue r = 0.650, con un nivel de 

significancia p <0.001 (p<0.05), que indica que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis de investigación, por ello, se determinó que existe una correlación media positiva 

significativa que indica que a mayor utilización de los juegos didácticos mayor será el 

aprendizaje de la matemática en estudiantes de Sarín. Una investigación similar hecha por 

Díaz (2020) comprueba que el juego didáctico se relaciona a las nociones básicas 

matemáticas con un mayor resultado Rho de Spearman de r = 0,890 y una significancia p = 

0,000 < 0,05, estos resultados muestran que existe una correlación alta positiva y 

significativa, entre las variables. Así mismo, Pineda (2022) en su investigación relaciona los 

juegos didácticos y el aprendizaje de las matemáticas en los niños de 4 años en la IE San 

Francisco de Asís, Ayacucho, el muestreo no probabilístico Rho de Spearman, evidencia una 



 

47 

 

correlación alta de r = 0,858 entre las variables, siendo un valor mayor a los encontrados en 

la investigación, lo que indica que se puede mejorar los resultados. Por su parte, Colona y 

Pumachaico (2023), investigaron en su tesis el uso de dinámicas lúdicas en el aprendizaje de 

la matemática en estudiantes de nivel secundaria, Pataz, 2022, obtuvieron resultados 

similares  existiendo una relación positiva moderada entre las dinámicas lúdicas y el 

aprendizaje de las matemáticas con un coeficiente Pearson de 0.409 con un valor p = 0.009 

siendo menor p<0.05 lo que determinó existe una relación significativa entre la dinámica 

lúdica y el aprendizaje de la matemática en los estudiantes.  

En conformidad a lo planteado en el objetivo específico donde se pretende establecer 

la relación entre los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en su dimensión 

resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la 

IE N° 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de Sarín, 2024, los resultados de la correlación 

Rho de Spearman fue r = 0.511 y un valor p<0.001 (p<0,05) entre las variables juegos 

didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su dimensión resuelve problemas de cantidad, 

existiendo una correlación media positiva significativa. En relación a estos datos, Pineda 

(2022) presenta resultados similares con respecto a la variable juegos didácticos y las 

dimensiones del aprendizajes donde obtiene el valor del Rho de Spearman de r =0.602 entre 

aprendizaje de la clasificación, r =0.672 entre el aprendizaje de la seriación y r =0.759 entre 

el aprendizaje de noción de número, que se relacionan a las capacidades de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, por ello concluye que existe una relación moderada entre la 

variable juegos didácticos y el aprendizaje en el área de matemática que refiere que a mayor 

utilización de los juegos didácticos en el aula, mayor será el aprendizaje de la matemática en 

su competencia resuelve problemas de cantidad, por consiguiente, Bravo (2018) afirma que 

se debe aprovechar al máximo esta competencia en los estudiantes del nivel secundaria, la 

autora propone plantear actividades como el trabajo colaborativo, manejo de las TICs, 

monitoreo y acompañamiento en el desarrollo de las sesiones de clase que mejoren el 

aprendizaje de matemáticas. 

Respecto a la contrastación de la hipótesis específica sobre establecer la relación entre 

los juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en su dimensión resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de 

la IE N° 80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024, la correlación fue de r = 0.607, con 

un valor p <0.001, (p<0,05). Chafloque (2020) obtuvo resultados similares donde de la 
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prueba de correlación Rho de Spearman para las variables Juegos pedagógicos virtuales y 

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, fue de r=0.416 y nivel de 

significancia al 5% (p=0.000) siendo una correlación de nivel media positivo. Sobre la 

correlación de los recursos didácticos y misma competencia, Gómez (2022) obtuvo un r= 

0,577, concluyendo que los resultados resaltan la existencia de una relación significativa; 

por lo tanto, se afirma que existe una correlación media positiva significativa entre ambas 

variables especificando que a mayor uso de los juegos didácticos mejor será el aprendizaje 

de la matemática en su competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 

cambio en estudiantes de segundo grado de educación secundaria del distrito de Sarín. 

Respecto a la hipótesis específica que pretende establecer la relación entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje de matemática en su dimensión resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 

80147 Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024, los resultados muestran una correlación de 

r = 0.829 entre ambas las variables con una significancia p<0.00, por lo tanto, se afirma que 

existe una correlación positiva alta, especificando que a mayor uso de los juegos didácticos 

mejor será el aprendizaje de la matemática en su competencia resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización en estudiantes de Sarín. Comparando los resultados con los 

encontrados por Chafloque (2020) podemos asumir que la correlación es mayor puesto que 

el autor tuvo un resultado significativo p=0.000 y una correlación de nivel medio y positivo 

menor de r=0.417 manifestando que hay relación directa y significativa con el uso de Juegos 

pedagógicos virtuales y la capacidad para Resolver problemas de forma, movimiento y 

localización. En una investigación similar, Bustamante (2019), registra datos de correlación 

Rho de Spearman r = 0.429 una correlación moderada con un valor p = 0.023 (p<0.05) 

rechazando la hipótesis nula y aceptando la hipótesis de investigación entre las variables 

estableciendo que existe una relación significativa entre “el uso de material didáctico” y “el 

desarrollo de la competencia: resuelve problemas de forma, movimiento y localización”. 

Los resultados encontrados sobre establecer la relación entre los juegos didácticos y el 

aprendizaje de matemática en su dimensión resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre en estudiantes de 2do grado de educación secundaria de la IE N° 80147 

Abelardo Gamarra Rondo de Sarín, 2024, se logró obtener una correlación de r = 0.540 entre 

ambas variables con un valor p <0.001, menor a 0.05, indicando que se rechaza la hipótesis 

nula y se acepta la hipótesis de investigación por lo tanto, se afirma que existe una 
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correlación media positiva significativa que refiere que a mayor utilización de los juegos 

didácticos en las aulas, mejorará el aprendizaje de la matemática en su competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre en estudiantes de segundo grado de Sarín. 

Una investigación similar realizada por Bustamante (2019), donde investigó sobre “el uso 

de material didáctico y su relación con el nivel de logro de los aprendizajes en el área de 

matemáticas de los estudiantes del cuarto grado de educación primaria de la institución 

educativa 43033 “Virgen Del Rosario” de la provincia de Ilo en el año 2019” obtuvo 

resultado similares con una correlación Rho de Spearman r=0.486, con un nivel de 

significancia p=0.009 (p<0.05), lo cual determinó la aprobación la hipótesis de investigación 

y se rechazó la hipótesis nula señalando que existe una correlación significativa entre las 

variables “el uso de material didáctico” y “el desarrollo de la competencia: resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre”, en matemáticas. 
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V. CONCLUSIONES 

 

PRIMERA: Se logró determinar que existe una correlación media positiva entre las variables 

juegos didácticos y el aprendizaje de matemática en estudiantes de 2do grado de Sarín, con 

un valor de correlación de r=0.650, concluyendo que indica que a mayor utilización de los 

juegos didácticos mayor será el aprendizaje de la matemática en estudiantes.  

SEGUNDA: Se logró establecer que existe una relación media positiva entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su dimensión resuelve problemas de cantidad 

en estudiantes de 2do en estudiantes de 2do grado de Sarín, ya que se obtuvo un valor de r =  

0.511 y un valor p <0.001 que determina que debemos aceptar la hipótesis de investigación 

y rechazar la hipótesis nula, por ello, concluimos que a mayor utilización de los juegos 

didácticos, el rendimiento de los estudiantes en la competencia resuelve problemas de 

cantidad será mayor. 

TERCERA: Se logró establecer que existe una relación media positiva entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su dimensión resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 2do grado de Sarín,, ya que se obtuvo 

un valor de r = 0.607 y un valor p <0.001 que determina que debemos aceptar la hipótesis de 

investigación y rechazar la hipótesis nula, por ello, concluimos que a mayor utilización de 

los juegos didácticos, el rendimiento de los estudiantes en la competencia resuelve problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio será mayor. 

CUARTA: Se logró establecer que existe una relación es positiva alta entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su dimensión resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización en estudiantes de 2do grado de Sarín, ya que se obtuvo un valor 

de r = 0.829 y un valor p <0.001 que determina que debemos aceptar la hipótesis de 

investigación y rechazar la hipótesis nula, por ello, concluimos que a mayor utilización de 

los juegos didácticos, el rendimiento de los estudiantes en la competencia resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización será mayor. 

QUINTA: Se logró establecer que existe una relación es media positiva entre los juegos 

didácticos y el aprendizaje de matemáticas en su dimensión resuelve problemas de gestión 

de datos e incertidumbre en estudiantes de 2do grado de Sarín, ya que se obtuvo un valor de 

r = 0.540 y un valor p<0.001 que determina que debemos aceptar la hipótesis de 

investigación y rechazar la hipótesis nula, por ello, concluimos que a mayor utilización de 

los juegos didácticos, el rendimiento de los estudiantes en la competencia resuelve problemas 

de gestión de datos e incertidumbre será mayor. 
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VI. RECOMENDACIONES 

 

PRIMERA: Se recomienda en futuras investigaciones presentar un análisis más 

profundo de la investigación optando por un estudio experimental donde se delimite las 

variables y las dimensiones de acuerdo a la realidad y necesidad de los estudiantes, 

donde la muestra de estudio sea mayor, para hacer una comparación de resultados con 

otras instituciones para obtener resultados más exactos, para hacer mejoras en la 

educación implementando recursos que permitan mejorar el aprendizaje de las 

matemáticas. 

SEGUNDA: Se recomienda para mejorar el aprendizaje de matemáticas la 

implementación de laboratorios matemáticos y aulas virtuales, donde los estudiantes 

puedan aprender interactuando con sus pares, mediante el ensayo error, elaborar sus 

propios recursos didácticos con materiales de la zona, practiquen los juegos de mesa, 

mejoren sus habilidades y potencien sus conocimientos de manera individual y grupal. 

TERCERA: A los directivos de las diversas instituciones educativas, se recomienda que 

deben capacitar, orientar, al docente sobre el uso de los juegos didácticos en el desarrollo 

de sus clases, para ello el docente encargado debe implementar, elaborar material 

concreto, planificar sus sesiones de clase con el uso de diversos tipos de juegos 

didácticos, además que es muy necesario estar en continua capacitación sobre el 

aprendizaje de matemáticas desde sus 4 competencias que promuevan el desarrollo de 

habilidades. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Matriz de consistencia 

 

TÍTULO: LOS JUEGOS DIDÁCTICOS Y EL APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA EN ESTUDIANTES DE EDUCACIÓN SECUNDARIA, SARÍN 2024 
 

FORMULACIÓN 

DEL PROBLEMA HIPÓTESIS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO METODOLOGÍA 

GENERAL 

¿Cuál es el nivel de 

relación entre los 
juegos didácticos y el 

aprendizaje de 

matemática en 
estudiantes de 2do 

grado de educación 

secundaria de la IE N° 
80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de 

Sarín, 2024? 
 

ESPECÍFICOS 

 

¿Cuál es el nivel de 

relación entre los 
juegos didácticos y el 

aprendizaje de 

matemática en su 
dimensión resuelve 

problemas de cantidad 

en estudiantes de 2do 
grado de educación 

secundaria de la IE N° 

80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de 

Sarín, 2024? 

 

¿Cuál es el nivel de 

relación entre los 

juegos didácticos y el 
aprendizaje de 

matemática en su 

dimensión resuelve 
problemas de 

regularidad, 

GENERAL 

Los juegos didácticos 

tienen relación directa 
con el aprendizaje de 

matemática en 

estudiantes de 2do grado 
de educación secundaria 

de la IE N° 80147 

Abelardo Gamarra 
Rondo de Sarín, 2024 

 

ESPECÍFICOS 

 

Los juegos didácticos 

tienen relación directa 
con el aprendizaje de 

matemática en su 

dimensión resuelve 
problemas de cantidad 

en estudiantes de 2do 

grado de educación 
secundaria de la IE N° 

80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de 
Sarín, 2024. 

 

Los juegos didácticos 
tienen relación directa 

con el aprendizaje de 

matemática en su 
dimensión resuelve 

problemas de 

regularidad, equivalencia 
y cambio en estudiantes 

de 2do grado de 

educación secundaria de 
la IE N° 80147 Abelardo 

GENERAL 

Determinar la relación 

entre los juegos 
didácticos y el 

aprendizaje de 

matemática en 
estudiantes de 2do grado 

de educación secundaria 

de la IE N° 80147 
Abelardo Gamarra 

Rondo de Sarín, 2024. 

 
ESPECÍFICOS 

 

Establecer la relación 
entre los juegos 

didácticos y el 

aprendizaje de 
matemática en su 

dimensión resuelve 

problemas de cantidad 
en estudiantes de 2do 

grado de educación 

secundaria de la IE N° 
80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de 

Sarín, 2024. 
 

Establecer la relación 

entre los juegos 
didácticos y el 

aprendizaje de 

matemática en su 
dimensión resuelve 

problemas de 

regularidad, equivalencia 
y cambio en estudiantes 

VARIABLE 1  

 

Juegos 

didácticos  

Tipo de juegos 

didácticos 

✓ Para el desarrollo de 

habilidades. 

✓ Para la consolidación de 

conocimientos.  

Cuestionario 

 

TIPO DE INVESTIGACIÓN 

 

Cuantitativa, según su 

naturaleza es básica 

 

 

MÉTODO DE 

INVESTIGACIÓN  

 

hipotético – deductivo  

 

DISEÑO DE 

INVESTIGACIÓN 

 

No experimental, Descriptivo 

Correlacional 

 

 
 

M: Estudiantes de 2do grado 

de educación secundaria  

 V1: Juegos didácticos 

 V2: Aprendizaje de 

matemáticas  

Función de los 

juegos didácticos  

 

✓ Crear interés y promover 

la motivación 

✓ Promueve el ingenio, la 

creatividad y la 

imaginación. 

✓ Conectar con situaciones 

de la vida cotidiana 

✓ Estimula el razonamiento 

inductivo-deductivo. 

✓ Favorece la comprensión 

y uso de contenidos 

matemáticos. 

✓ Trabajo de colaboración y 

trabajo en equipo. 

✓ Potencia la toma de 

decisiones 

✓ Reafirmar la autoestima 

VARIABLE 2 

 

Aprendizaje 

de 

matemáticas  

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

-Traduce cantidades a expresiones 

numéricas 

-Usa estrategias y procedimientos 

de estimación y cálculo. 

-Comunica su comprensión sobre 

los números y las operaciones. 

-Argumenta afirmaciones sobre 

las relaciones numéricas y las 

operaciones. 

Cuestionario 
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equivalencia y cambio 
en estudiantes de 2do 

grado de educación 

secundaria de la IE N° 
80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de 

Sarín, 2024? 
 

 

¿Cuál es el nivel de 
relación entre los 

juegos didácticos y el 

aprendizaje de 
matemática en su 

dimensión resuelve 

problemas de forma, 
movimiento y 

localización en 

estudiantes de 2do 
grado de educación 

secundaria de la IE N° 

80147 Abelardo 
Gamarra Rondo de 

Sarín, 2024? 

 
 

¿Cuál es el nivel de 
relación entre los 

juegos didácticos y el 

aprendizaje de 
matemática en su 

dimensión resuelve 

problemas de gestión 
de datos e 

incertidumbre en 

estudiantes de 2do 

grado de educación 

secundaria de la IE N° 

80147 Abelardo 
Gamarra Rondo de 

Sarín, 2024? 

 

Gamarra Rondo de 
Sarín, 2024. 

 

Los juegos didácticos 
tienen relación directa 

con el aprendizaje de 

matemática en su 
dimensión resuelve 

problemas de forma, 

movimiento y 
localización en 

estudiantes de 2do grado 

de educación secundaria 
de la IE N° 80147 

Abelardo Gamarra 

Rondo de Sarín, 2024. 
 

Los juegos didácticos 

tienen relación directa 
con el aprendizaje de 

matemática en su 

dimensión resuelve 
problemas de gestión de 

datos e incertidumbre en 

estudiantes de 2do grado 
de educación secundaria 

de la IE N° 80147 
Abelardo Gamarra 

Rondo de Sarín, 2024. 

 

de 2do grado de 
educación secundaria de 

la IE N° 80147 Abelardo 

Gamarra Rondo de 
Sarín, 2024. 

 

Establecer la relación 
entre los juegos 

didácticos y el 

aprendizaje de 
matemática en su 

dimensión resuelve 

problemas de forma, 
movimiento y 

localización en 

estudiantes de 2do grado 
de educación secundaria 

de la IE N° 80147 

Abelardo Gamarra 
Rondo de Sarín, 2024. 

 

Establecer la relación 
entre los juegos 

didácticos y el 

aprendizaje de 
matemática en su 

dimensión resuelve 
problemas de gestión de 

datos e incertidumbre en 

estudiantes de 2do grado 
de educación secundaria 

de la IE N° 80147 

Abelardo Gamarra 
Rondo de Sarín, 2024. 

 

 

 

Resuelve 

problemas de 

regularidad, 

equivalencia y 

cambio 

-Traduce datos y condiciones a 

expresiones algebraicas y 

gráficos. 

-Comunica su comprensión sobre 

las relaciones algebraicas. 

-Usa estrategias y procedimientos 

para encontrar equivalencias y 

reglas generales. 

-Argumenta afirmaciones sobre 

relaciones de cambio y 

equivalencia. 

r: Relación entre V1 y V2 

 

 

Población: Conformada por 

275 estudiantes de educación 

secundaria de la IE. N° 80147 

“Abelardo Gamarra Rondo” 

de Sarín. 

 

Muestra: 45 estudiantes de 

2do grado de educación 

secundaria de la sección “A” y 

“B” 

 

 

 

TÉCNICA E 

INSTRUMENTO DE 

RECOLECCIÓN DE DATOS  

Encuesta 

Cuestionario 

 

MÉTODOS DE ANÁLISIS 

DE INVESTIGACIÓN 

 

Se empleó la estadística 

descriptiva e inferencial 

usando el software SPSS V29: 

Tablas y gráficos estadísticos, 

prueba de normalidad y 

prueba de hipótesis mediante 

la correlación del coeficiente 

de Spearman. 

Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización 

-Modela objetos con formas 

geométricas y sus 

transformaciones. 

-Comunica su comprensión sobre 

las formas y relaciones 

geométricas. 

-Usa estrategias y procedimientos 

para medir y orientarse en el 

espacio. 

-Argumenta afirmaciones sobre 

relaciones geométricas 

Resuelve 

problemas de 

gestión de datos 

e incertidumbre 

-Representa datos con gráficos y 

medidas estadísticas o 

probabilísticas 

-Comunica su comprensión de los 

conceptos estadísticos y 

probabilísticos. 

-Usa estrategias y procedimientos 

para recopilar y procesar datos. 

-Sustenta conclusiones o 

decisiones con base en la 

información obtenida. 
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Anexo 2: Instrumentos de recolección de la información 

 

CUESTIONARIO DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 

Grado/sección:  ……..……  Ciclo:  …...…  Edad: ………  Sexo:  Masculino (    )    Femenino  (     ) 
 

PRESENTACIÓN: Se está haciendo un estudio que busca relacionar los juegos didácticos y el 

aprendizaje de las matemáticas en su Institución Educativa. Este cuestionario, contiene palabras 

fáciles de comprender, las respuestas son de forma anónima y confidencial, que será utilizada para 

la investigación. Lee cuidadosamente cada uno de los enunciados y contesta sinceramente. Te 

agradezco por tu colaboración. 
 

INSTRUCCIÓN: Estimado(a) estudiante lea atentamente cada pregunta y elija una de las cinco 

alternativas según su criterio, marcando con una “x”. Teniendo en cuenta que: 

1. Nunca 2. Casi nunca  3. A veces 4. Casi siempre 5. Siempre 

 Puntaje 

N° CRITERIOS A EVALUAR 1 2 3 4 5 

Dimensión 1: Tipos de juegos didácticos       

1 ¿Los juegos didácticos son una manera divertida de desarrollar las habilidades matemáticas?      

2  ¿Los juegos didácticos de mesa te permiten desarrollar tus habilidades matemáticas?      

3  ¿Los juegos didácticos grupales mejoran tus habilidades matemáticas?      

4  ¿Los juegos didácticos elaborados con materiales de la zona ayudan a desarrollar las 

habilidades matemáticas? 
     

5  ¿Los juegos didácticos elaborados por los propios estudiantes permiten la construcción de sus 

conocimientos?  
     

6  ¿Los juegos didácticos te permiten matematizar jugando?      

7  ¿Los juegos didácticos te permiten seleccionar, usar estrategias y procedimientos 

matemáticos?  
     

8  ¿Con los juegos didácticos, desarrollas tu pensamiento crítico, permitiendo la justificación y 

argumentación matemática? 
     

9  ¿Los juegos didácticos de mesa, mejoran la memorización, el razonamiento, la creatividad, la 

concentración y atención? 
     

10  ¿Los juegos didácticos usando herramientas virtuales te ayudan a construir tus aprendizajes 

matemáticos?  
     

Dimensión 2: Función de los juegos didácticos 1 2 3 4 5 

11 ¿Disfrutas del juego didáctico mientras aprendes?      

12 Aprendes jugando de manera individual       

13  Aprendes jugando en equipo con tus compañeros       

14  ¿Los juegos didácticos en la clase crean interés y promueven la motivación para aprender 

matemáticas? 
     

15  ¿Los juegos didácticos te ayudan a mejorar el ingenio, la creatividad y la imaginación?      

16  ¿Los juegos didácticos son acorde a la realidad y necesidad de los estudiantes facilitando el 

desarrollo de situaciones problemáticas de la vida cotidiana? 
     

17  ¿Los juegos didácticos mejoran tu capacidad para tomar de decisiones mejorando la 

autonomía, autoestima y confianza en sí mismo? 
     

18  ¿Los juegos didacticos promueven la comprension y uso de contenidos matematicos.?      

19  ¿Por medio de los juegos didácticos expresas tus emociones y tienes la oportunidad de 

conocer mejor tus fortalezas y debilidades? 
     

20  ¿Manipulas y creas otros recursos didácticos de acuerdo a tu creatividad para el aprendizaje 

de las matemáticas? 
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CUESTIONARIO DEL APRENDIZAJE DE MATEMÁTICAS 

Grado/sección:  ……..……  Ciclo:  …...…  Edad: ………  Sexo:  Masculino (    )    Femenino  (     ) 

 

PRESENTACIÓN: Se está haciendo un estudio que busca relacionar los juegos didácticos y el 

aprendizaje de las matemáticas en su Institución Educativa. Este cuestionario, contiene palabras 

fáciles de comprender, las respuestas son de forma anónima y confidencial, que será utilizada para 

la investigación. Lee cuidadosamente cada uno de los enunciados y contesta sinceramente. Te 

agradezco por tu colaboración. 

 

INSTRUCCIÓN: Estimado(a) estudiante lea atentamente cada pregunta y elija una de las cinco 

alternativas según su criterio, marcando con una “x”. Teniendo en cuenta que: 

 

1. Nunca 2. Casi nunca  3. A veces 4. Casi siempre 5. Siempre 

 

 Puntaje 

N° CRITERIOS A EVALUACIÓN 1  2  3  4  5  

Dimensión1: Resuelve problemas de cantidad      

1 
¿Cuándo el profesor te enseña la matemática a través del juego, logras identificar 

datos aritméticos? 

     

2 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras traducir 

cantidades a expresiones numéricas? 

     

3 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, usas estrategias y 

procedimientos de estimación y calculo para resolver los problemas? 

     

4 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras expresar tu 

comprensión sobre números y las operaciones? 

     

5 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras 

argumentar sobre las relaciones numéricas y las operaciones? 

     

Dimensión 2: Resolución de problemas de regularidad, equivalencia y cambio 
     

6 
¿Cuándo el profesor te enseña la matemática a través del juego, logras identificar 

datos algebraicos? 

     

7 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, aprendes a 

traducir datos y condiciones a expresiones algebraicas y gráficos? 

     

8 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, usas estrategias y 

procedimientos para encontrar equivalencias y reglas generales en los problemas? 

     

9 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras expresar tu 

comprensión sobre las relaciones algebraicas? 

     

10 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras 

argumentar sobre relaciones de cambio y equivalencia? 
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 Puntaje 

N° CRITERIOS A EVALUACIÓN 1  2  3  4  5  

Dimensión 3: Resolución de problemas de forma, movimiento y localización 
     

11 
¿Cuándo el profesor te enseña la matemática a través del juego, logras 

identificar datos geométricos? 

     

12 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, crees que 

aprendes a modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones? 

     

13 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras 

expresar tu comprensión sobre las formas y relaciones geométricas? 

     

14 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, usas 

estrategias y procedimientos para medir y orientarte en el espacio? 

     

15 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras 

argumentar afirmaciones sobre relaciones geométricas? 

     

Dimensión 4: Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 1 2 3 4 5 

16 
¿Cuándo el profesor te enseña la matemática a través del juego, logras 

identificar datos estadísticos y probabilísticos? 

     

17 

¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, crees que 

aprendes a representar datos con gráficos y medidas estadísticas o 

probabilísticas? 

     

18 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras 

expresar tu comprensión de los conceptos estadísticos y probabilístico? 

     

19 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, usas 

estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos? 

     

20 
¿Cuándo el profesor te enseña las matemáticas usando el juego, logras 

sustentar conclusiones o decisiones con base en la información obtenida? 
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Anexo 3: Ficha técnica  

 

 

Ficha técnica del cuestionario juegos didácticos  

 

Nombre original 

del instrumento: 

Cuestionario para medir la variable juego como recurso 

didáctico  

Autor y año: 
Original: Idrogo (2016) 

Adaptación: Esquivel (2024) 

Objetivo del 

instrumento: 

Recoger información para medir las dimensiones de la 

variable denominada “juegos didácticos” 

Usuarios: 

Estudiantes de segundo grado de las secciones A y B de la 

institución educativa 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de 

Sarín 

Forma de 

Administración o 

Modo de aplicación: 

El instrumento se aplicará de manera escrita, las preguntas se 

contestarán de manera individual desarrollando todos los 

ítems, en un tiempo de 15 minutos. 

Validez: 

El instrumento fue validado a través del juicio de expertos 

(especialista en educación con posgrado), concluyendo que el 

cuestionario era adecuado para ejecutar en la investigación, 

la ficha de validación se muestra en el anexo 5. 

Los validadores del instrumento fueron: 

- Dr. Liliana Noemí Llacsahuanga Rodríguez  

- Mg. Raúl Suárez Ruiz 

- Mg. Yuston López García 

Confiabilidad: 

 

La estadística de fiabilidad del instrumento se realizó 

mediante el coeficiente alfa de Cronbach siendo k = 0.744 por 

lo tanto, la fiabilidad de los instrumentos es alta y aceptable. 

 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0.744 20 
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Ficha técnica del cuestionario aprendizaje de matemáticas 

 

 

Nombre original 

del instrumento: 

Cuestionario para medir la variable aprendizaje de matemáticas 

en estudiantes de 2° grado de la I.E. 80147 “Abelardo Gamarra 

Rondo” - Sarín 

Autor y año: 

Original 

Nancy Veronica Esquivel Reyes 

Perú - 2024 

Objetivo del 

instrumento: 

Recoger información para medir las dimensiones de la variable 

denominada “aprendizaje de matemáticas” 

Usuarios: 

Estudiantes de segundo grado de las secciones A y B de la 

institución educativa 80147 “Abelardo Gamarra Rondo” de 

Sarín 

Forma de 

Administración o 

Modo de 

aplicación: 

El instrumento se aplicará de manera escrita, las preguntas se 

contestarán de manera individual desarrollando todos los ítems, 

en un tiempo de 15 minutos. 

Validez: 

El instrumento fue validado a través del juicio de expertos 

(especialista en educación con posgrado), concluyendo que el 

cuestionario era adecuado para ejecutar en la investigación, la 

ficha de validación se muestra en el anexo 5. 

Los validadores del instrumento fueron: 

- Dr. Liliana Noemí Llacsahuanga Rodríguez  

- Mg. Raúl Suárez Ruiz 

- Mg. Yuston López García 

Confiabilidad: 

 

La estadística de fiabilidad del instrumento se hizo mediante el 

coeficiente alfa de Cronbach siendo k igual a 0.885 por lo tanto, 

la fiabilidad del instrumento es alta y aceptable. 

 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0.885 20 
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Anexo 4: Operacionalización de variables 

 

Variables Definición Conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Instru

mento 

Escala de 

Medición 

V1 

 

Juegos 

Didácticos 

Flores (2009) define los 

juegos didácticos como 

“una técnica participativa 

encaminada a desarrollar 

en los alumnos métodos de 

dirección y conducta 

correcta, estimulando así 

la disciplina con un 

adecuado nivel de decisión 

y autodeterminación” 

Los juegos didácticos 

son herramientas que 

permiten la 

estimulación y el 

desarrollo de 

habilidades y 

competencias 

creando el interés y 

motivación para 

seguir aprendiendo. 

Tipo de juegos 

didácticos  

Para el desarrollo de habilidades. 

Para la consolidación de conocimientos. 
1 - 10 

Cuestio

nario 

Escala 

ordinal 

Función de los 

juegos 

didácticos 

Crear interés y promover la motivación 

Promueve el ingenio, la creatividad y la imaginación. 

Conectar con situaciones de la vida cotidiana 

Estimula el razonamiento inductivo-deductivo.  

Favorece la comprensión y uso de contenidos matemáticos. 

Trabajo de colaboración y trabajo en equipo. 

Potencia la toma de decisiones 

Reafirmar la autoestima 

11 - 20 

V2 

 

Aprendizaje 

de 

matemáticas 

 

(Serrano, 2003) el 

aprendizaje hace 

referencia a la adquisición 

de habilidades y destrezas 

de temas que antes se 

desconocía, con el fin de 

contextualizar e 

interiorizar dicho 

conocimiento con lo que 

antes ya sabía y ponerlo en 

práctica: teniendo en 

cuenta las características 

como un proceso activo 

donde no solo se requiere 

los conocimientos 

matemáticos básicos, sino 

también el domino 

adecuado de habilidades y 

destrezas útiles para un 

buen aprendizaje. 

El aprendizaje y la 

enseñanza de las 

matemáticas está 

relacionado con el 

enfoque de 

resolución de 

problemas por lo cual 

es necesario el logro 

de las cuatro 

competencias básicas 

para el aprendizaje de 

las matemáticas. 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

-Traduce cantidades a expresiones numéricas 

-Usa estrategias y procedimientos de estimación y calculo. 

-Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

-Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones. 

1 - 5 

Cuestio

nario 

Escala 

ordinal 

Resuelve 

problemas de 

regularidad, 

equivalencia y 

cambio 

-Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y gráficos. 

-Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas. 

-Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y 

reglas generales. 

-Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia. 

6 - 10 

Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización 

-Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. 

-Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas. 
-Usa estrategias y procedimientos para medir y orientarse en el espacio. 

-Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas 

11 - 15 

Resuelve 

problemas de 

gestión de 

datos e 

incertidumbre 

-Representa datos con gráficos y medidas estadísticas o 

probabilísticas 

-Comunica su comprensión de los conceptos estadísticos y 

probabilísticos. 

-Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos. 

-Sustenta conclusiones o decisiones con base en la información 

obtenida. 

15 - 20 
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Anexo 5: Validación de juico de expertos 
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Anexo 6: Carta de presentación 
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Anexo 7: Carta de autorización emitida por la entidad que faculta el recojo de datos 
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Anexo 8: Consentimiento informado 
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Anexo 9: Captura de similitud Turnitin 

 

 

 


