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RESUMEN 

     El presente trabajo de investigación “El método lúdico y el aprendizaje significativo de 

Matemática en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021”, tuvo como 

objetivo principal determinar la eficacia del método lúdico para el aprendizaje significativo 

de Matemática en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva de 

Trujillo. La investigación que se realizó fue del tipo aplicada con un nivel experimental y un 

diseño pre experimental, considerando una muestra de veintidós estudiantes. Para la 

recolección de datos se utilizó como técnica la observación y como instrumento una prueba 

objetiva (pre test y post test) conformada por doce preguntas. Para el procesamiento de datos 

se utilizó el programa estadístico IBM SPSS versión 26 y Excel 2016. El análisis de los datos 

se realizó haciendo uso de estadística descriptiva tal como tablas, gráficos estadísticos y 

medidas estadísticas. Para la prueba de hipótesis se utilizó estadística inferencial, como la 

prueba t de Student, la Chi-cuadrado y la prueba Wilcoxon a un nivel de significancia del 

5%. Los resultados mostraron que hubo una mejora en el aprendizaje significativo de los 

estudiantes después de la aplicación del método lúdico, lo cual evidencian que el método 

lúdico fue eficaz para el aprendizaje significativo de la Matemática en los estudiantes del 

primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021. 

 

Palabras clave: método lúdico, aprendizaje significativo de la matemática 
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ABSTRACT 

     The present research work “The ludic method and the meaningful learning of 

Mathematics in high school students’ first grade, Trujillo, 2021”. It had as main objective to 

determine the efficacy of the ludic method for the meaningful learning mathematics in high 

school students’ first grade at Agua Viva School. The research that was developed was of 

the applied type with an experimental level and a pre-experimental design, considering a 

sample of twenty-two students. Observation was used as a technique for data collection and 

a pre-test and post-test consisting of twelve questions as an instrument of investigation. For 

data processing, the statistical program IBM SPSS version 26 and Excel 2016 were used. 

The data analysis was carried out using descriptive statistics such as tables, statistical graphs 

and statistical measures. For the hypothesis test, inferential statistics were used, such as the 

Student's T test, the Chi-square test and the Wilcoxon test at a significance level of 5%. The 

results have shown that there was an improvement in the significant learning of the students 

after the application of ludic method, which shows that it was effective for the meaningful 

learning of Mathematics in high school students’ first grade at Agua Viva, Trujillo, 2021. 

 

Keywords: ludic method, meaningful learning of mathematics 
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                                                I. INTRODUCCIÓN 

     Según el informe de la Oficina de Medición de la Calidad de los Aprendizajes (UMC) 

acerca del rendimiento de los educandos en la última prueba PISA donde participó 

voluntariamente el Perú en el año 2018 se observa que aproximadamente el sesenta por 

ciento de los alumnos de quince años de edad se ubican en un nivel deficiente; el veintitrés 

por ciento, en básico y el diecisiete por ciento en suficiente, referente al logro de los 

aprendizajes en Matemática (MINEDU, 2019). Es decir, la mayoría de los estudiantes 

peruanos solo pueden comprender y realizar operaciones matemáticas básicas de cálculo 

directo, asimismo pueden realizar conclusiones simples. Por todo lo antes mencionado se 

puede decir que, a nivel internacional, en cuanto al desarrollo de la competencia matemática 

nuestro país se ubica en un grado muy bajo. Lo obtenido en este ámbito internacional, se 

comprueba con los conseguidos en el ámbito nacional en la Evaluación Censal de 

Estudiantes (ECE) 2019, en la cual la UMC informó que aproximadamente solo el dieciocho 

por ciento de educandos de segundo grado del nivel secundario alcanzaron los desempeños 

previstos correspondientes a su ciclo en el área de Matemática; por consiguiente, presentan 

un nivel de preparación necesaria para asumir nuevos desafíos y conseguir nuevos 

aprendizajes propios del ciclo posterior, mientras que el diecisiete por ciento se encuentra 

aún en proceso; el treinta y dos por ciento se encuentra en inicio y el treinta y tres por ciento 

se encuentra en previo al inicio (MINEDU, 2020). A nivel regional, a través de esta misma 

ECE 2019, la UMC informó que aproximadamente solo el quince por ciento de los alumnos 

liberteños alcanzaron desarrollar las competencias correspondientes a su grado en el área de 

Matemática, mientras que el ochenta y cinco por ciento de los alumnos de nuestro 

departamento se encuentran distribuidos en los niveles en proceso, aproximadamente, 

diecisiete por ciento, en inicio treinta y cuatro por ciento y en previo al inicio treinta y cuatro 

por ciento (MINEDU, 2020). Estos alarmantes datos señalan que el mayor porcentaje de 

estudiantes de este ciclo no han alcanzado aprendizajes significativos en el área de 

Matemática. 

     El Colegio Agua Viva de la ciudad de Trujillo no es ajeno a esta realidad, pues es notorio 

que los alumnos tienen dificultad en la comprensión del enunciado de un problema y por 

ende se les complica la selección y empleo de estrategias necesarias para poder solucionarlo. 

Asimismo, no son muy participativos durante las sesiones de clase impartidas, por el 

contrario, se muestran distraídos y desinteresados por el curso. Por otro lado, los docentes 
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del colegio en mención, pese a dominar cada uno de los contenidos propios de su área, 

imparten sus clases de manera tradicional, en la que el alumno se limita solo a escuchar y a 

resolver algunos ejercicios de forma mecánica, limitando de esta manera que los educandos 

disfruten lo que aprenden. Motivo por el cual, siguiendo el paradigma socio constructivista 

en el que está centrado nuestro sistema educativo y en el que se pone de manifiesto que para 

conseguir los aprendizajes esperados es necesaria la participación responsable tanto de 

docentes como de estudiantes; en el caso de los primeros buscando, seleccionando, 

combinando o creando estrategias didácticas, y en lo que refiere a los últimos, 

involucrándose y comprometiéndose con la construcción de sus propios aprendizajes; es que 

se presenta el método lúdico como estrategia didáctica para conseguir aprendizajes 

significativos en el área de Matemática, área considerada, injustamente, por la mayoría de 

estudiantes como aburrida y rígida.  

     Es así que, se plantea el siguiente problema de investigación y sus respectivos problemas 

específicos:  

     ¿Cuál es la eficacia del método lúdico para el aprendizaje significativo de Matemática en 

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021? 

     ¿Cuál es el nivel del aprendizaje significativo de la Matemática en los educandos de 

primero de secundaria antes y después de aplicar el método lúdico? 

     ¿Cuál es la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los educandos del primero de secundaria? 

     ¿Cuál es la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de 

secundaria? 

     ¿Cuál es la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización en los educandos de primero de secundaria? 

     ¿Cuál es la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria? 

     La importancia de la presente investigación radica en que esta aborda uno de los 

problemas que lamentablemente es más frecuente en la mayoría de educandos, que consiste 

en la dificultad que presentan para resolver un problema matemático, costándoles desde la 
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comprensión lectora de este hasta la selección y ejecución de la estrategia o estrategias que 

conlleven a su resolución. Problemática que a raíz de la pandemia se ha acrecentado, pues 

gran parte de los educandos muestran desinterés incluso aburrimiento por la Matemática. Es 

así que, enfocados en captar su atención e interés hacia esta ciencia es que se implementa la 

aplicación de juegos como estrategia didáctica. Se comparte la ideología de Marín (2018), 

quien manifiesta estar “firmemente convencida de los poderes del juego para transformar la 

educación” (p. 13); por ello, se afirma que, con el empleo del método lúdico se dotará a 

profesores y alumnos de una alternativa didáctica en la cual estos últimos puedan aprender 

disfrutando durante todo el proceso que ello conlleva; esto facilitará que los estudiantes 

comprendan lo que están aprendiendo y por consiguiente podrán ponerlo en práctica en su 

quehacer cotidiano con naturalidad y espontaneidad, alcanzando así aprendizajes 

significativos en Matemática. A la vez que permitirá que los educadores puedan enriquecer 

su práctica docente con nuevas estrategias que no solo les facilite desarrollar las 

competencias de sus educandos sino también fortalezca las relaciones personales con ellos.  

     De igual manera, considerando los estudios realizados, el presente trabajo servirá como 

marco referencial a los gestores educativos, los cuales podrán llevar a cabo acciones de 

mejora en la enseñanza de la Matemática en educandos del nivel secundaria, permitiendo de 

esta manera un avance significativo de la forma de aprender esta ciencia básica. Ofreciendo 

así una manera innovadora y divertida de construcción del conocimiento que motive su 

aplicación para resolver problemas de la vida diaria.  

     Asimismo, los resultados y conclusiones de esta investigación contribuyen como 

antecedentes para futuras investigaciones que se puedan realizar en temas relacionados con 

el método lúdico y su eficacia en el aprendizaje significativo de la Matemática en educandos 

de secundaria; a la par que aporta un nuevo instrumento para la recolección de datos para 

estudios relacionados con el aprendizaje significativo de esta ciencia básica. Por otro lado, 

esta investigación contribuye también presentando un conjunto de definiciones no solo de 

las variables de estudio sino también definiendo las dimensiones de una de ellas, a saber, del 

aprendizaje significativo de la Matemática, así como también de ciertos términos básicos, 

proporcionando así perspectivas adicionales al momento de definir las variables de estudio 

en futuros trabajos. Es así que, esta investigación contribuye con la educación brindando una 

propuesta viable para solucionar la problemática del aprendizaje significativo de la 

Matemática, mediante el empleo del método lúdico como estrategia de enseñanza durante 
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las sesiones, incrementando así el interés de los educandos por esta ciencia y consiguiendo 

el aprendizaje significativo de la misma.      

          De este modo, es que se pretende lograr el siguiente objetivo general y sus respectivos 

objetivos específicos:  

     Demostrar la eficacia del método lúdico para el aprendizaje significativo de Matemática 

en educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021. 

     Identificar el nivel del aprendizaje significativo de la Matemática en los educandos del 

primero de secundaria antes y después de aplicar el método lúdico. 

     Demostrar la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los educandos del primero de secundaria. 

     Demostrar la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria. 

     Demostrar la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización en los educandos de primero de secundaria. 

     Demostrar la eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria. 

     Es así que, para cada uno de los objetivos anteriormente mencionados, se plantea la 

siguiente hipótesis general, así como las correspondientes hipótesis específicas, precisando 

para cada una de ellas las respectivas hipótesis nulas:  

       Hi: El método lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los 

educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

       H0: El método lúdico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en 

los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

 

Hi: El nivel de aprendizaje significativo de la Matemática antes y después de aplicar el 

método lúdico varía significativamente. 

H0: El nivel de aprendizaje significativo de la Matemática antes y después de aplicar el 

método lúdico no varía significativamente. 
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       Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de cantidad en los alumnos del primero de secundaria.   

       H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los alumnos del primero de secundaria. 

 

       Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio en los alumnos del primero de secundaria. 

       H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los alumnos del primero de secundaria. 

 

       Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización en los alumnos del primero de secundaria. 

       H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización en los alumnos del primero de secundaria. 

 

       Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria. 

       H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria. 

 

     Es relevante mencionar que, durante las últimas décadas se han realizado diversos 

estudios relacionados con las actividades lúdicas como estrategia didáctica para conseguir 

resultados satisfactorios en el desarrollo de diversas competencias en los estudiantes. A nivel 

internacional, Macías (2017) realizó una investigación de tipo aplicada pre experimental, en 

la que buscó determinar la eficacia de la gamificación para la resolución de problemas 

matemáticos. Para ello consideró una muestra no probabilística de cuarenta y nueve alumnos 

de un colegio de Guayaquil; empleó como técnicas la encuesta y la evaluación, y como 

instrumentos para el recojo de información, los cuestionarios y test. Asimismo, concluyó 

que el empleo de la estrategia de gamificación permitió duplicar el promedio de los 

estudiantes, sin un predominio del sexo, consiguiendo incrementar significativamente las 

habilidades en el área de Matemática; y que la integración de los elementos del juego en el 

ámbito educativo permite que los educandos aprendan la Matemática de una manera 
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divertida, rompiendo con la idea de que el aprendizaje de esta ciencia necesariamente tiene 

que ser aburrida.     

     Por su parte, Lobo (2015) realizó una investigación de tipo descriptiva, en la que buscó 

determinar la importancia de las activadas lúdicas para el desarrollo del pensamiento 

variacional.  Para tal fin consideró una muestra de cuarenta estudiantes en edades de doce a 

catorce años de un centro educativo rural de Colombia; la información requerida se obtuvo 

teniendo como técnica el análisis documental a través de pruebas, encuestas y la observación 

directa. Asimismo, concluyó que la realización de actividades lúdicas propicia un escenario 

favorable tanto para los docentes como para los estudiantes, pues el juego permite que estos 

últimos estén motivados y despierten sus ganas por aprender.  

     Por otro lado, García (2013) realizó una investigación de tipo aplicada experimental, en 

la que buscó determinar la eficacia de los juegos educativos para el aprendizaje de la 

Matemática. Para esto, consideró una muestra de sesenta educandos de un centro educativo 

de Guatemala; utilizó como técnicas la evaluación y como instrumentos las pruebas. 

Asimismo, llegó a las siguientes conclusiones:  

● El juego hace posible que el estudiante modifique la manera de realizar sus actividades, 

permitiéndoles la interrelación con su contexto y mejorando su aprendizaje. 

● Los juegos educativos desarrollan las habilidades cognitivas cumpliendo así un rol 

didáctico, pues permite un progreso en las capacidades de los alumnos.  

     De igual manera, Ortegano y Bracamonte (2011) realizaron una investigación de tipo 

aplicada experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de las actividades lúdicas 

para el mejoramiento de las competencias matemáticas. Para tal propósito, consideraron una 

muestra conformada por treinta y cinco estudiantes de una institución educativa de 

Venezuela. Como técnicas para el recojo de información utilizaron la encuesta y la 

observación, y como instrumento el cuestionario. Asimismo, concluyeron que las estrategias 

lúdicas aplicadas son efectivas para mejorar las competencias operacionales en Matemática, 

principalmente en el sistema numérico.     

     A nivel nacional, Campos (2021) realizó una investigación de tipo aplicada cuasi 

experimental, en la que buscó determinar la eficacia de la invención de juegos matemáticos 

como modelo de enseñanza aprendizaje de la Matemática.  Para ello, consideró una muestra 

conformada por treinta y ocho educandos para el grupo control, y treinta y ocho educandos 
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para el grupo experimental dando un total de setenta y seis alumnos de una I.E de Cajamarca. 

La información requerida se obtuvo teniendo como instrumentos de recojo de información 

pruebas pre test y post test. Asimismo, concluyó que la razón aritmética de las notas 

promedios obtenidas del post test aplicado tanto al grupo control como experimental, es de 

cuatro puntos en beneficio de estos últimos, evidenciando de esta manera que la 

implementación de este tipo de juegos facilita que los educandos progresen 

significativamente en Matemática siendo esta mejora más notoria en la competencia Actúa 

y piensa matemáticamente en situaciones de cantidad.  

     Por su parte, Huari y Martínez (2020) realizaron una investigación aplicada pre 

experimental, en la que buscaron determinar la influencia de los juegos lúdicos en el 

aprendizaje de Matemática. Para ello, consideraron una muestra integrada por veinte 

alumnos de primero de avanzado de CEBA-Edelmira del Pando, Lima. Emplearon la 

encuesta y el cuestionario como técnica e instrumento de recojo de datos, respectivamente. 

Asimismo, concluyeron que el empleo de actividades lúdicas matemáticas contribuye 

significativamente en el progreso de todas las competencias matemáticas, y por ende son 

determinantes para conseguir el progreso en el aprendizaje de esta importante área en los 

educandos que fueron objeto de estudio.  

     Por otro lado, Villanueva (2019) realizó una investigación de tipo aplicada pre 

experimental, en la que buscó determinar la eficacia de los juegos didácticos para el 

aprendizaje de la Matemática. Para ello, consideró una muestra de veinticuatro alumnos de 

una I.E de Ancash. Como técnica para el recojo de información utilizó la encuesta y como 

instrumento el cuestionario. Asimismo, concluyó que la incorporación de actividades lúdicas 

como estrategias didácticas conlleva al progreso sustancial en el aprendizaje de cada una de 

las competencias matemáticas; por consiguiente, la realización de actividades didácticas 

relacionadas con la lúdica permite el progreso significativo de esta ciencia básica en los 

educandos partícipes de la investigación.  

     De igual forma, Chacón y Yataco (2018) realizaron una investigación de tipo aplicada 

cuasi experimental, en la que buscaron determinar la influencia de las actividades lúdicas en 

el desarrollo de la competencia Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de 

regularidad, equivalencia y cambio. Para tal fin, consideraron una muestra conformada por 

veinticinco educandos de una sección para el grupo control y veinticinco educandos de otra 

sección para el grupo experimental dando un total de cincuenta educandos de una I.E de Ica. 
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Como técnicas para el recojo de información consideraron el fichaje y las evaluaciones; y 

como instrumentos a las fichas y pruebas de pre test y post test conformadas por ocho ítems 

cada una. Asimismo, concluyeron que los estudiantes que conformaron el grupo 

experimental lograron un progreso en cada una de las capacidades de la competencia 

evaluada, debido a la ejecución planificada de actividades lúdicas en dicho grupo; y por 

ende, la incorporación de tales estrategias en el proceso de enseñanza aprendizaje contribuye 

de manera significativa en el desarrollo de la competencia en cuestión, en los educandos 

partícipes de la investigación.    

     Por otro lado, Palomino y Ramos (2018) realizaron una investigación de tipo aplicada pre 

experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de las estrategias lúdicas para el 

aprendizaje de la Matemática. Para tal fin, consideraron una muestra no probabilística de 

ciento doce alumnas de una I.E de Ica. Utilizaron las siguientes técnicas: encuesta, 

observación y entrevista; y como instrumentos los cuestionarios, las guías de observación y 

las guías de entrevista. Asimismo, concluyeron que, los resultados obtenidos al aplicar 

estrategias lúdicas muestran un progreso en el aprendizaje de la Matemática, por 

consiguiente, recomiendan a los profesores de la I.E en cuestión, poner en práctica dicha 

metodología; de igual manera, sostienen que, el empleo de una metodología lúdica ha 

ocasionado que las alumnas se interesen cada vez más en el área, permitiéndoles de esta 

manera desarrollar habilidades que le resulten útiles en su quehacer cotidiano.  

     Por su parte, Torres et al. (2017) realizaron una investigación de tipo aplicada pre 

experimental, en la que buscaron determinar la eficacia de la Matemática recreativa para el 

aprendizaje de esta ciencia. Para esto, consideraron una muestra no probabilística de sesenta 

alumnos de una I.E de Ancash. Utilizaron como técnica la evaluación y como instrumentos, 

los test. Asimismo, concluyeron que, los juegos matemáticos aplicados adecuadamente 

como estrategia pedagógica contribuyen sustancialmente en el aprendizaje de la Matemática, 

pues, estos permitieron desarrollar habilidades matemáticas en los alumnos, mostrando de 

esta manera que la utilización de la matemática recreativa es una alternativa significativa 

como estrategia didáctica. 

      Del mismo modo, Silva (2017) realizó una investigación de tipo aplicada pre 

experimental, en la que buscó determinar la eficacia de las estrategias lúdicas para el 

desarrollo de aprendizajes significativos en Matemática. Para tal fin, consideró una muestra 

de treinta y dos educandos del primer grado de secundaria. La información requerida se 
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obtuvo teniendo como técnica la prueba escrita y como instrumento la prueba de desarrollo. 

Asimismo, concluyó que la metodología lúdica ha permitido mejorar la comprensión de 

conceptos matemáticos, establecer relaciones entre estos y comunicar dicha comprensión 

empleando un lenguaje simbólico, evidenciando de esta manera que los educandos 

consiguieron aprendizajes significativos en el área de Matemática. 

     De igual manera, Idrogo (2016) realizó una investigación de tipo aplicada pre 

experimental, en la que buscó determinar que los juegos matemáticos influyen en el 

aprendizaje de la Matemática. Para tal fin, consideró una muestra no probabilística de treinta 

y ocho alumnos de una I.E de Cajamarca. Utilizó como técnicas la encuesta y las 

evaluaciones; y como instrumentos, los test. Asimismo, concluyó lo siguiente: En primer 

lugar, los juegos matemáticos representan una metodología didáctica que permite mantener 

motivados a los estudiantes mientras aprenden la Matemática, contribuyendo de esa manera 

a su formación integral; y en segundo lugar, los juegos matemáticos permitieron incrementar 

el aprendizaje de este curso por parte de los educandos que conformaron la muestra no 

probabilística, quienes presentaron antes de la aplicación de esta estrategia, un nivel de 

aprendizaje bastante bajo en el área en cuestión, erradicando de esta manera en ellos el temor 

por esta ciencia.  

    A nivel local, Alarcón (2016) realizó una investigación de tipo aplicada cuasi 

experimental, en la que buscó determinar la eficacia de las actividades lúdicas para el 

desarrollo de capacidades en la solución de problemas matemáticos. Para ello, consideró una 

muestra de cincuenta educandos; además, utilizó como técnicas la evaluación y como 

instrumentos para la recolección de datos, los test. Asimismo, concluyó lo siguiente: En 

primer lugar, la razón aritmética entre la calificación promedio del grupo experimental y del 

control es de doce puntos con veinticinco centésimas de punto; asimismo, las notas del grupo 

de control presentan dispersión superior en comparación con el grupo experimental, 

prevaleciendo una moda de quince y seis puntos en cada grupo, respectivamente; en segundo 

lugar, la práctica de dinámicas lúdicas contribuyen al proceso de enseñanza aprendizaje, 

dado que crea espacios de innovaciones pedagógicas.  

     Por su parte, Felipe (2021) en su investigación de tipo aplicada cuasi experimental, en la 

que buscó determinar la influencia de las estrategias lúdicas en el rendimiento académico en 

el curso de Inglés. Para ello consideró una muestra conformada por treinta y cinco educandos 

para el grupo control y treinta y cinco educandos para el grupo experimental dando un total 
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de setenta educandos de un colegio de Trujillo. Además, utilizó la evaluación como 

instrumento para el recojo de información. Asimismo, concluyó que el empleo de estrategias 

lúdicas permitió el progreso significativo del rendimiento académico de los educandos, que 

integraron el grupo experimental, en la materia de Inglés.  

     Por otro lado, Pacheco & Ñique (2020) realizaron una investigación aplicada pre 

experimental, en la que buscaron demostrar que las estrategias lúdicas influyen en el 

desarrollo de competencias. Para ello, consideraron una muestra de veinticuatro estudiantes 

del nivel superior técnico de Cascas; además utilizaron la escala de estimación como 

instrumento para el recojo de la información. Asimismo, concluyeron que la implementación 

de actividades lúdicas contribuye significativamente en el logro de las competencias en los 

alumnos que fueron objeto de estudio. 

     De igual forma, Ibáñez (2015) realizó una investigación de tipo aplicada pre 

experimental, en la que buscó determinar la eficacia del taller de matemáticas recreativas 

para mejorar el rendimiento académico en esta ciencia. Para ello, consideró una población 

muestral de cuarenta alumnos de una universidad de Trujillo. Utilizó como instrumento para 

el recojo de información las pruebas objetivas de preguntas cerradas. Asimismo, concluyó 

que la utilización de esta metodología recreativa permitió mejorar significativamente el 

rendimiento académico de los educandos que fueron objeto de este estudio, pues antes de la 

aplicación de estas estrategias didácticas el noventa por ciento de los educandos registraron 

un déficit en el promedio de notas en el área en cuestión, mientras que después de la 

aplicación del tratamiento recreativo la cantidad de educandos con un déficit en el promedio 

de notas disminuyó a la mitad.  

     Fue gratificante encontrar una vasta cantidad de material relacionado con el tema de la 

presente investigación; esto evidencia el gran interés que generan las actividades lúdicas y 

su relevancia dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, a la vez que permite conocer 

diferentes puntos de vista para cada una de las variables que son parte del estudio de esta 

investigación. En cuanto a la variable método lúdico, la RAE define la palabra lúdico(a) 

como “Perteneciente o relativo al juego”. Pero, la palabra juego tiene muchas 

significaciones dependiendo del contexto y área de aplicación, así como del propósito que 

estos persiguen. En la presente investigación se aborda el juego, y por ende la lúdica, desde 

el enfoque educativo. Por otro lado, Alcedo y Chacón (2011) consideran dentro del enfoque 

lúdico a toda actividad que utiliza al juego como estrategia didáctica dentro del proceso de 
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enseñanza aprendizaje. Es así que, como educadores, se debe hacer una reflexión y análisis 

acerca de la labor pedagógica con el objetivo de conocer cuáles son las fortalezas y posibles 

debilidades de la práctica docente; esto permitirá ejercer mejor el rol de mediadores en el 

aprendizaje de los educandos. Por consiguiente, se debe indagar, explorar e implementar 

nuevas estrategias didácticas que faciliten este fin, como por ejemplo la realización de 

actividades relacionadas con el juego. A tales actividades llevadas a cabo dentro del aula y 

que involucran el juego con el propósito de instruir a los educandos el MINEDU (2015) las 

denomina actividades lúdicas, las cuales pueden ejecutarse no solo en inicial y primaria sino 

también en secundaria, dependiendo de una adecuada selección y planificación de dichas 

actividades; de este modo, actualmente están cobrando cada vez mayor relevancia en el 

ámbito educativo. Por su parte, Gairín (1990) denomina juegos educativos a todos los juegos 

empleados con finalidades pedagógicas. Asimismo, señala que si la finalidad que persiguen 

dichos juegos está enfocada en la consecución del aprendizaje de la Matemática entonces 

tales juegos se denominan matemáticos.  

     Actualmente, con la aparición de la Neurociencia, hay evidencia científica que respalda 

el rol esencial que cumplen las emociones en el desarrollo de las potencialidades del cerebro 

humano. Es así que, Stuart Brown (2010), respecto a las ventajas que ofrecen los juegos, 

sostiene que: 

● Proporcionan vitalidad, energía y placer al momento de realizar una actividad que está 

involucrada con ellos, permitiendo desempeñar las labores de manera más productiva. 

● Fortalecen las relaciones intrapersonales e interpersonales, pues promueven la empatía 

y el afecto. 

● Promueven la capacidad creativa e innovadora del ser humano, pues potencia la 

imaginación y desarrolla la capacidad cognitiva. 

     Como se puede apreciar son fascinantes las ventajas que ofrecen los juegos, pues brindan 

la posibilidad de poder obtener el máximo provecho de las habilidades que se posee al 

momento de realizar una actividad que esté involucrada con estos; y si enfocamos esta idea 

al campo educativo, se puede lograr que los estudiantes desarrollen no solo habilidades 

cognitivas y motoras, sino también actitudinales, a la par que se divierten, permitiendo esto 

conseguir aprendizajes significativos en ellos. Por consiguiente, como docentes se debe 

valorar el rol que ejercen las emociones en el desarrollo de las potencialidades del cerebro, 

aprovechar y trabajarlas en los estudiantes, pues comprobado está que se aprende 
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significativamente si se está emocionado e interesado por el tema, y qué mejor forma de 

emocionar a los estudiantes que a través de los juegos (Marín, 2018). 

     Por su parte, MINEDU (2015) señala que una de las ventajas que nos proporciona el 

juego es que a través de este “aprendemos las reglas de causalidad y probabilidad” (p. 15), 

la cual puede servir como estrategia didáctica para que los estudiantes aprendan 

significativamente cómo calcular la probabilidad de ocurrencia de un suceso mientras se 

divierten. Asimismo, MINEDU (2015) respecto a una de las ventajas de las actividades 

lúdicas señala que, podemos hacer uso de ellas no solamente con el propósito de conseguir 

aprendizajes en los alumnos de una manera más dinámica y divertida sino también como 

una oportunidad para promover la capacidad creativa no solo de los educandos sino también 

de los educadores. Todo ello conlleva a afirmar que, como docentes se debe buscar, 

combinar o crear estrategias didácticas que motiven y capten el interés de los educandos por 

el aprendizaje. Tal parece que esta idea ya la compartía Leibniz, un célebre matemático, 

varias décadas atrás, cuando señaló en una de sus cartas que es realmente en la creación de 

los juegos donde un individuo pone a prueba y demuestra su capacidad creativa (Leibniz 

1715, como se citó en De Guzmán, 1984 p. 4); mostrando así la gran importancia que se le 

otorgaba a los juegos desde hace muchísimo tiempo atrás.  

     Por su parte, De Guzmán (1984) sostiene que una responsable selección y aplicación de 

actividades lúdicas como estrategias didácticas pueden convertirse en poderosas 

herramientas que permitan el acercamiento a los alumnos y que a la vez faciliten la labor 

docente. Pensamiento que concuerda con el de Ferrero (2004) quien señala que los juegos 

educativos contribuyen significativamente al desarrollo de la práctica pedagógica. Se 

comparte las ideologías de ambos autores, pues se puede emplear estrategias lúdicas en 

cualquier momento de la sesión de aprendizaje, de manera recurrente e intencionada; por 

ejemplo, se puede emplear un juego con el objetivo de conocer cuáles son los saberes previos 

que los educandos poseen, como también para evaluar si alcanzaron el propósito de 

aprendizaje o van camino a conseguirlo o descubrir cuáles son  las dificultades que presentan 

para así poder superarlas; y sobre todo para motivar, despertar y mantener el interés de los 

educandos. Por consiguiente, se puede hacer uso de las estrategias lúdicas como parte de los 

procesos pedagógicos, los cuales representan la columna vertebral de una sesión de 

aprendizaje. 
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     Por otro lado, Domínguez (2015) sostiene que el juego es un elemento que ayuda a 

mejorar aprendizajes significativos permitiendo de esta manera que el estudiante pueda 

desarrollar las competencias y capacidades de una determinada área de estudio, de una 

manera creativa e innovadora permitiendo así que este se forme de manera integral. De igual 

manera, Damián (2011) sostiene que existe un factor positivo cuando se trabaja el juego 

asociado con la relación interpersonal y de cooperación, desencadenando luego, en el 

desarrollo intrapersonal del estudiante, lo cual es fundamental para que este logre un mejor 

rendimiento académico. Por todo lo anteriormente mencionado, se reafirma que el empleo 

del método lúdico promueve el progreso de habilidades cognitivas, motoras y actitudinales 

que tiene una persona para resolver un problema, utilizando estrategias y procedimientos 

relacionados con la creatividad y la imaginación, lo cual evidencia que este es capaz de 

aprender significativamente mientras se divierte.  

     Como es notorio, son muchas las ventajas que ofrecen los juegos tanto en el plano 

intelectual como motor, emocional y social; por ende, se debe aprovechar estos beneficios 

de los juegos para que los alumnos desarrollen no solo conocimientos sino también 

habilidades y actitudes de una manera positiva e integral. Se comparte el pensamiento de 

Marín (2018), quien considera que los juegos son piezas fundamentales para reformar e 

innovar significativamente en el plano educativo, erradicando así el enseñar y aprender de 

manera tradicional en la que el educando era concebido como sujeto pasivo y simple receptor 

de conocimientos impartidos por el profesor.   

     En cuanto a la variable aprendizaje significativo de la Matemática, De Guzmán (1984) 

sostiene que la esencia principal de la Matemática radica en la resolución de problemas, los 

cuales justamente han captado la atención y despertado la curiosidad de matemáticos de 

todos los tiempos. La historia de la Matemática narra muchos momentos relevantes en los 

cuales, a partir de la búsqueda de la solución a un problema matemático presentado a manera 

de juego, reto o desafío, se ha derivado en la formulación de nuevos teoremas, conceptos o 

propiedades dentro de esta hermosa ciencia, permitiendo de esta manera ampliar los campos 

de su aplicación. Por su parte, MINEDU (2016), precisa que el aprendizaje significativo de 

la Matemática consiste en desarrollar las competencias propias del área, las cuales permiten 

al estudiante resolver problemas de su quehacer cotidiano, demostrando así que comprende 

lo que aprende. Asimismo, señala que para conseguir tales aprendizajes significativos es 

necesario el desarrollo integrado e interconectado de las cuatro competencias del área; las 
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cuales, por consiguiente, son consideradas como las dimensiones del aprendizaje 

significativo de la Matemática. 

     Por otro lado, Palomino (2018) afirma que para alcanzar aprendizajes significativos de 

Matemática en los educandos no basta que estos tengan conocimiento de conceptos y 

propiedades que se manejan en el área en cuestión, sino que es importante la actitud que 

estos tienen frente a la misma. Del mismo modo, Juárez (2015) afirma que la aplicación de 

estrategias conjuntamente con un material didáctico adecuado y pertinente va a permitir en 

el aprendiz el desarrollo de la imaginación y la obtención de un nuevo conocimiento a partir 

de otros pre existentes; esto va a repercutir en el desarrollo integral del educando, pues 

potenciará sus habilidades y destrezas. Al respecto, Perlaza y Vimos (2013) sostienen que 

los docentes son responsables de los aprendizajes significativos de Matemática en sus 

educandos, por ello deben estar en constante preparación y auto capacitación, buscando la 

implementación de estrategias didácticas que permitan que sus estudiantes logren desarrollar 

habilidades en esta ciencia. A partir de todo lo anteriormente mencionado, se afirma que el 

aprendizaje de la Matemática es logrado cuando los alumnos desarrollan capacidades, 

habilidades y actitudes que le permitan comprender, interpretar y aplicar de una manera 

escalonada y progresiva, conceptos, definiciones y propiedades desde lo más básico a lo más 

complejo. Dentro de todo este proceso, el docente cumple la función de mediador y guía 

para que el educando pueda gestionar sus aprendizajes de manera autónoma; todo esto le 

proporcionará herramientas necesarias para dar solución a problemas que puedan 

presentársele en un contexto real donde ponga de manifiesto el desarrollo alcanzado de su 

pensamiento y razonamiento lógico matemático; demostrando así que ha alcanzado 

aprendizajes significativos en esta ciencia básica.  

     A continuación, se precisan las cuatro dimensiones consideradas para esta segunda 

variable, las cuales permiten una mejor comprensión y estudio del aprendizaje significativo 

de la Matemática. Referente a la primera dimensión denominada competencia resuelve 

problemas de cantidad se afirma que, esta competencia va a demandar que los educandos 

sean capaces de realizar cálculos desde lo más básico, aumentando paulatinamente su grado 

de dificultad, según sea el nivel al cual pertenece, utilizando el manejo de las operaciones 

básicas; para tal efecto debe aplicar una secuencia de pasos los cuales les permitan estimar 

los resultados o encontrar el resultado exacto. En el desarrollo de esta competencia el 

educando va a hacer uso de su pensamiento lógico el cual le va a permitir realizar 
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aplicaciones utilizando la teoría y propiedades de los números (MINEDU, 2016). Vista 

desde el campo temático, esta competencia abarca contenidos relacionados con la 

Aritmética, pero como es de conocimiento una competencia no solo se compone de 

contenidos sino de otros atributos como los procedimentales y los actitudinales. Por 

consiguiente, un estudiante logrará el desarrollo de esta competencia cuando al plantearle 

una situación problemática con contenido aritmético, este comprenda en primera instancia 

las conexiones existentes entre los datos y condiciones del problema, traduciéndolas luego, 

a un modelo matemático que reproduzca esas relaciones, seguido de la búsqueda o selección 

de una estrategia de solución con su posterior ejecución, comprobación y comprensión de 

los resultados encontrados, para finalmente derivar en la reflexión y fundamentación de 

todos los pasos que le permitieron resolver el desafío planteado, con el propósito que cuando 

se encuentre en su quehacer cotidiano con una situación problemática similar, este la 

relacione con aquello que aprendió de antemano y pueda así resolverla sin dificultad. 

     En cuanto a la segunda dimensión denominada competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio se señala que, esta competencia va a requerir que el 

educando esté en la capacidad de traducir un problema de su entorno relacionado con el 

Álgebra y expresarlo haciendo uso del lenguaje algebraico y simbólico, a través de ello el 

estudiante va a desarrollar el proceso de abstracción, el cual le va a permitir representar en 

lenguaje simbólico cualquier suceso o evento que suceda en un contexto real o 

ejemplificado; asimismo, hará uso del razonamiento de casos de lo particular a lo general y 

viceversa manipulando fórmulas, reglas de correspondencia, y leyes de formación 

(MINEDU, 2016). Se afirma que, al igual que en la competencia anterior, esta competencia 

requiere el ensamblaje de una serie de atributos relacionados entre sí. Por consiguiente, un 

estudiante logrará el desarrollo de esta competencia cuando al plantearle una situación 

problemática con contenido algebraico, este identifique e interprete en primera instancia las 

vinculaciones existentes entre los datos y condiciones del problema, transformándolas luego, 

a un modelo matemático que generalice dichas interconexiones, seguido de la búsqueda o 

selección de una estrategia de solución con su posterior ejecución, comprobación, 

comprensión y generalización de los resultados encontrados a través de la inducción y 

deducción, para finalmente derivar en la reflexión y fundamentación de todos los pasos que 

le permitieron resolver el problema planteado. 
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     Referente a la tercera dimensión denominada competencia resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización se afirma que, esta competencia va a solicitar que el educando se 

familiarice con la Geometría permitiéndole orientarse y describir la ubicación de un objeto 

respecto a un lugar de referencia, además va a poder determinar medidas de longitudes de 

objetos que posean largo y ancho o además de estos una altura; de esta manera estará en la 

capacidad de hacer cálculos referentes a determinar perímetros, áreas y volúmenes de objetos 

que tienen o adoptan alguna forma geométrica conocida (MINEDU, 2016). De igual manera 

que en las competencias anteriores, esta competencia requiere la amalgama de una serie de 

capacidades relacionadas entre sí. Por consiguiente, un estudiante logrará el desarrollo de 

esta competencia cuando al plantearle una situación problemática con contenido geométrico, 

este visualice e identifique en primera instancia las conexiones existentes entre los datos y 

condiciones del problema, construyendo luego un modelo matemático que reproduzca 

dichas interconexiones asociadas con figuras geométricas, el desplazamiento y la ubicación 

de estas en el espacio, seguido de la búsqueda o selección de una estrategia de solución con 

su posterior ejecución, comprobación y comprensión de los resultados encontrados a través 

de la visualización, exploración, inducción y deducción, para finalmente derivar en la 

reflexión y fundamentación de todos los pasos que le permitieron resolver el reto propuesto 

(MINEDU, 2016).  

     Referente a la cuarta dimensión denominada competencia resuelve problemas de gestión 

de datos e incertidumbre se señala que, esta competencia va a exigir que el educando se 

relacione con conceptos, definiciones y propiedades de la Estadística, los cuales le van a 

permitir desarrollar análisis e interpretaciones de datos obtenidos o recopilados acerca de 

una población o parte de ella referente a un evento suscitado, estos a su vez le proporcionarán 

herramientas necesarias para que pueda representarlos a través de tablas o gráficos 

estadísticos, con el fin de obtener conclusiones o realizar predicciones a partir de ellas 

(MINEDU, 2016). Se afirma que, el desarrollo de esta competencia facilitará que el 

educando maneje conceptos, técnicas y procedimientos estadísticos, los cuales podrá 

aplicarlos no solo en el área de la Matemática sino en cualquier otra disciplina. 

     Estas cuatro dimensiones del aprendizaje significativo de la Matemática se desarrollan 

con la principal participación de los educandos quienes son los constructores de su propio 

aprendizaje, por tal motivo es crucial su involucramiento y compromiso en todo el proceso 

que ello conlleva. Para facilitar tal logro, es importante que el docente participe ejerciendo 
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su papel de mediador y modulador de los aprendizajes de los primeros, evaluándolos 

constantemente y evaluándose a sí mismo para ver qué tan cerca o lejos están de la meta, la 

cual consiste en lograr aprendizajes significativos de la Matemática en los estudiantes, 

realizando de ser necesario modificaciones e implementaciones en su práctica docente, con 

el objetivo de mantener en sus alumnos el interés y despertar en ellos las ganas por aprender, 

de esta forma se conseguirá que se involucren en el desarrollo de sus aprendizajes no por 

obligación sino por convicción. Como se ha precisado a lo largo de este capítulo la enseñanza 

de la Matemática no tiene por qué ser tradicional y en muchos casos hasta aburrida sino por 

el contrario se puede aprovechar las ventajas de los juegos para conseguir aprendizajes 

significativos en los estudiantes mientras estos se divierten y disfrutan lo que aprenden. 

     Es innegable la vinculación del juego y el aprendizaje de la Matemática la cual se remonta 

desde la aparición de sus primeras nociones, pues muchos de los principios matemáticos que 

se conoce hoy en día se originaron a partir de juegos o experimentaciones, mostrando así 

que el juego facilita la comprensión de conceptos y definiciones matemáticas. La historia de 

la Matemática narra cómo los juegos capturaron la atención de personajes destacados en esta 

ciencia, como es el caso de Euler, Gauss, Arquímedes, Leibniz, entre otros, quienes 

apoyándose en estos juegos han realizado relevantes aportaciones a esta ciencia básica (De 

Guzmán, 1984). Por su parte, Gairín (1990) y De Guzmán (1984) también consideran que 

existe una gran similitud entre los juegos y la Matemática. Este último personaje realizó una 

analogía entre el procedimiento a tener en cuenta para la resolución de un problema 

matemático empleando el método de Polya y el procedimiento a seguir para la culminación 

de un juego. Se detalla a continuación tal comparación realizada por De Guzmán quien tomó 

en cuenta para ello los cuatro pasos del método de Polya (1965): 

● Paso uno, ante un problema matemático: Comprender el problema. Análogamente, en 

un juego lo primero que se debe tener en cuenta es que antes de jugarlo se debe tratar 

de entenderlo, es decir, conocer cuáles son sus reglas, qué partes lo componen, etc. 

Este primer paso es crucial, pues el conocer las normas del juego permite tener una 

mejor visión del panorama e identificar el propósito o misión de este para así dirigir 

su conducta hacia su logro, a la vez que otorga más seguridad y confianza al momento 

de participar en él. Por su parte, en la Matemática, este paso al parecer tan simple es 

el que mayormente cuesta más trabajo a los estudiantes al momento de resolver una 

situación problemática, pues gran parte de ellos no comprenden lo que leen, 
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dificultándoles así identificar los datos y condiciones que este presenta, generando así 

desconcierto e inseguridad al enfrentarse al problema matemático. Pero, si se 

presentase la situación problemática a través del juego, por las características propias 

de este, se despertará el interés en los estudiantes permitiéndoles así desenvolverse de 

manera más efectiva y productiva frente al problema.  

● Paso dos, ante un problema matemático: Concebir un plan. Esto significa que, una vez 

comprendido el problema, el estudiante busca la manera de solucionarlo, para ello 

selecciona estrategias, procedimientos o propiedades que le permitirán conseguirlo. 

Similarmente, en un juego lo que se debe considerar en segundo lugar es tramar una 

estrategia que le permita terminar o ganar el juego. Por tal motivo, se reafirma que, si 

se presentase al estudiante el problema matemático a través del juego, se puede 

aprovechar otra de las ventajas que este ofrece, la cual es potenciar la imaginación y 

desarrollar la capacidad cognitiva del ser humano, para que de esta forma el estudiante 

pueda elegir una o más estrategias que le permitan solucionar satisfactoriamente el 

problema.   

● Paso tres, ante un problema matemático: Ejecución del plan. Esto significa que, una 

vez que se seleccionó la estrategia o estrategias que permitirán solucionar el problema 

debe llevárselas a cabo, es decir, se debe realizar las operaciones matemáticas 

necesarias para tal fin. La realización de este paso permitirá comprobar si la estrategia 

o estrategias elegidas fueron las adecuadas, permitiendo la elaboración de un nuevo 

plan en caso no se haya conseguido el propósito. Análogamente, en un juego lo que se 

debe tener en cuenta en tercer lugar es analizar si la estrategia seleccionada permite 

llegar al objetivo que es terminar o ganar el juego. En este paso, si se presentase al 

estudiante el problema matemático a través del juego, se puede aprovechar de otra gran 

ventaja que este ofrece, la cual es fortalecer las relaciones intrapersonales e 

interpersonales, pues promueve la empatía entre los participantes; es decir, en el caso 

que la estrategia o estrategias seleccionadas no hayan sido las adecuadas se puede 

aprovechar del error constructivo para generar aprendizajes, no solo en el estudiante 

que falló sino también en los demás, pues se puede proporcionar con respeto una 

oportuna y pertinente retroalimentación, a la vez que se fortalece los lazos afectivos 

entre docentes y estudiantes.   

●  Paso cuatro, ante un problema matemático: Examinar la solución (visión 

retrospectiva). Esto significa que, una vez resuelto el problema se debe realizar la 
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metacognición, es decir, reflexionar acerca de lo que se aprendió, para qué le servirá 

lo aprendido, en qué situaciones podría aplicar una estrategia similar o qué hubiera 

pasado si cambiaba una o más condiciones del problema. Todo esto permitirá tanto al 

estudiante como a los docentes realizar ajustes o reajustes en el proceso de enseñanza 

aprendizaje.  Análogamente, en un juego se debe considerar obtener el mayor provecho 

del juego, es decir analizar cómo se terminó o ganó el juego, ver si las estrategias que 

se emplearon le podrán servir en otros juegos similares, etc.  

Se comprueba que, efectivamente los juegos y la Matemática están estrechamente 

vinculados, por consiguiente, como educadores se debe aprovechar esta relación para 

conseguir que los educandos se familiaricen más con definiciones, propiedades, teoremas y 

demás nociones propias de esta ciencia básica, los cuales a su vez le dotarán de las 

herramientas necesarias para la resolución de un problema. Por su parte, Ferrero (2004) 

sostiene que los juegos matemáticos son una valiosa estrategia didáctica para lograr que los 

educandos pongan a prueba sus capacidades cognitivas, las desarrollen y las fortalezcan 

mientras se entretienen. Asimismo, García (2013) sostiene que el empleo de juegos 

educativos como estrategias didácticas para enseñar la Matemática permite mantener 

motivados a los alumnos, facilitándoles no solo la retención de contenidos puramente 

cognitivos, sino que además les permite fortalecer destrezas socioemocionales y motoras, es 

decir, contribuye a que los educandos consigan desarrollar competencias en esta ciencia 

básica, considerada en un inicio abstracta y aburrida por la mayoría de ellos. En este sentido, 

se afirma que el dictado de clases de cualquier área y en especial de la Matemática, no tiene 

por qué ser rígido, monótono y pesado, sino que por el contrario debe ser flexible, innovador 

y divertido, pues la experiencia confirma que se aprende mejor mientras se disfruta lo que 

se está aprendiendo. Y qué mejor forma de disfrutar el aprender para un estudiante sino es a 

través del juego, de esta manera se tendrá una mayor posibilidad que los estudiantes 

aprendan significativamente la Matemática, pues al disfrutar y comprender lo que aprenden 

podrán ponerlo en práctica en su quehacer cotidiano.  

     Después de precisar las variables que constituyen parte fundamental del presente trabajo 

de investigación y evidenciar la ceñida vinculación entre ellas, se presenta un glosario para 

facilitar una mejor comprensión de lo expuesto a lo largo de todo este primer capítulo: 

● Actividad lúdica: Actividad que relaciona el juego con un determinado propósito de 

aprendizaje. 
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●  Aprendizaje significativo: Un aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante es 

capaz de construir un nuevo conocimiento, o reconstruir un conocimiento que ya tenía, 

a partir de las relaciones de este nuevo conocimiento con sus saberes previos 

relevantes. Por eso, se afirma que el aprendizaje es significativo cuando un 

conocimiento, sea nuevo o ya existente, cobra significado para el estudiante, en otras 

palabras, cuando el estudiante comprende lo que está aprendiendo.     

● Aprendizaje significativo de la Matemática: Este ocurre cuando el alumno es capaz de 

construir un nuevo conocimiento matemático, o reconstruir un conocimiento 

matemático que ya tenía, a partir de las relaciones de este nuevo conocimiento 

matemático con sus saberes previos relevantes. Por eso, se afirma que el aprendizaje 

matemático es significativo cuando un conocimiento matemático, sea nuevo o ya 

existente, cobra significado para el estudiante, en otras palabras, cuando el estudiante 

comprende lo que está aprendiendo; esto le permitirá resolver problemas de su vida 

diaria. 

● Capacidades: Son determinadas herramientas de las que dispone una competencia para 

conseguir su desarrollo. 

● Competencia matemática: Dimensión del aprendizaje significativo de la Matemática. 

Cada competencia matemática se compone de determinados contenidos temáticos del 

área que guardan relación entre sí; además, de otros atributos como los 

procedimentales y actitudinales, los cuales al combinarse permiten el desarrollo de 

estas.  

● Enseñanza: Es un proceso donde el docente desempeña el papel de mediador, es decir, 

de guía para que el estudiante logre los aprendizajes previstos. 

● Evaluación: Proceso pedagógico que permite ir midiendo el nivel de aprendizaje 

alcanzado por los alumnos, con el objetivo de ir regulando o modificando las 

estrategias no solo de enseñanza por parte de los profesores, sino también de 

aprendizaje por parte de los educandos. Se puede dar en cualquier momento de una 

sesión de aprendizaje. 

● Herramienta: Elemento que facilita la obtención de un propósito pedagógico.  

● Método lúdico: Método basado en el juego como eje principal de una estrategia 

didáctica para conseguir propósitos de aprendizaje.  
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● Procesos pedagógicos: Conjunto de estrategias de enseñanza que los docentes emplean 

de manera recurrente e intencionada con el propósito que sus estudiantes se involucren 

en la construcción y reconstrucción de sus propios aprendizajes. 
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II. METODOLOGÍA 

2.1 Enfoque y tipo de investigación 

     De acuerdo al enfoque es cuantitativo, pues, hace uso de la Estadística para medir las 

variables de estudio, demostrar los objetivos de la investigación a través de la prueba de 

hipótesis, para el recojo de datos, el análisis de los mismos, entre otros (Ñaupa et al., 

2018). En cuanto al tipo de investigación, es aplicada, pues pretende la aplicación de los 

conocimientos adquiridos con el objetivo final de brindar un tipo de solución para un 

problema planteado para un grupo en particular (Quezada, 2010). 

 

2.2 Diseño de investigación 

     Es pre experimental, en el cual se considera solo un grupo al que se aplica una prueba 

de entrada, luego en el proceso se administra un método o estrategia a manera de 

tratamiento y posteriormente culmina con la aplicación de una prueba final (Hernández 

et al., 2014).       

  Esquema:      G:   O1             X            O2  

    Donde:   

             G: Población muestral, conformada por veintidós estudiantes 

             O1: Pre test  

             X: Aplicación del método lúdico 

             O2: Post test  

 

2.3 Población muestral 

     Estuvo integrada por los veintidós estudiantes de la sección única de primer grado 

de secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021. Cabe señalar que cada uno de 

los educandos contó con un dispositivo móvil, así como con servicio de internet, los 

cuales representaron los criterios de inclusión. Asimismo, cabe resaltar que no hubo 

criterios de exclusión para el presente estudio investigativo. Por otro lado, precisamos 
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que se empleó un tipo de muestra no probabilística, dado que no se utilizó 

procedimientos estadísticos para su selección (Hernández et al., 2014). 

     Tabla 1 

Distribución de los educandos de primer grado de secundaria del Colegio Agua 

Viva, Trujillo, 2021   

   Sección Sexo Total 

F M 

Única 

(G.E y G.C) 

 

9 

 

13 

 

    22 

 

 

 

 

 

 

   Fuente: Nómina de matrícula del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021 

 

2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos 

     Se empleó la observación como técnica y la prueba objetiva como instrumento de 

recojo de datos. Bernal (2010), define la observación como “la técnica que permite 

obtener información directa y confiable mediante un procedimiento sistematizado y 

muy controlado” (p. 194). Se puede mencionar dos tipos de observación: observación 

cuantitativa y observación cualitativa; en el caso de la primera consiste en recolectar 

datos teniendo en consideración el problema de investigación, estos datos son recogidos 

a través de procedimientos válidos y confiables; y en el caso de la segunda, es cuando 

el observador registra eventos, detalles, sucesos importantes que permitan generar 

hipótesis para futuros estudios (Hernández, 2014). Por otro lado, una prueba objetiva 

nos permite evaluar conocimientos, capacidades, rendimiento, entre otros; a su vez 

tienen una única solución correcta no permite cuestionamientos ni ambigüedades 

(Quezada, 2010).  
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2.5 Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

     Para procesar los datos se empleó el programa estadístico IBM SPSS STATISTICS 

versión 26 además Excel 2016; y para su análisis se empleó la Estadística descriptiva 

tal como: tablas, gráficos estadísticos y medidas estadísticas. Por otro lado, para probar 

cada una de las hipótesis se aplicó la prueba paramétrica t de Student, la prueba no 

paramétrica Wilcoxon y la Chi cuadrado. Asimismo, se aplicó Shapiro – Wilk para la 

prueba de normalidad. 

2.6 Aspectos éticos en investigación 

     Para llevar a cabo la presente investigación, en primer lugar, se elaboraron los 

instrumentos de recojo de información, a saber, la prueba de Pre test y la de Post test, y 

se realizó la validación de los mismos a través del juicio de tres expertos en el área; 

asimismo, se llevó a cabo la fiabilidad de los instrumentos con su respectiva 

confiabilidad por consistencia interna, a cargo de una Dra. en Estadística. En segundo 

lugar, se solicitó el permiso y autorización de la directora del colegio para su aplicación. 

Respecto a los datos obtenidos se consideró el criterio de confidencialidad, no se 

consideraron nombres, solo como datos estadísticos. Además, se hizo el uso correcto de 

las citas y referencias reconociendo la propiedad intelectual de otras investigaciones y 

publicaciones. Por último, se respetó la base normativa vigente de la universidad. 
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III. RESULTADOS 

     Después de haber aplicado los instrumentos, pre test y post test, conjuntamente con el 

respectivo recojo de datos, correspondientes a los alumnos que conformaron la población de 

estudio se obtuvieron los siguientes resultados, los cuales se detallan a continuación:  

Tabla 2 

Distribución de acuerdo al nivel de aprendizaje significativo de la Matemática en 

integrantes del grupo experimental, antes y después del método lúdico  

 

 Momento de evaluación 

Nivel de aprendizaje 

significativo 

Antes de la aplicación 

del método lúdico 

Después de la aplicación del 

método lúdico 

 n.° % n.° % 

Logro sobresaliente 0 0.0 5 22.7 

Logro esperado 1 4.5 5 22.7 

En proceso 0 0.0 8 36.4 

En inicio 21 95.5 4 18.2 

Total 22 100.0 22 100.0 

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemática a alumnos del Colegio Agua Viva, Trujillo, 

2021.  

 

     La tabla dos muestra que antes de la aplicación del método lúdico el 95.5% de los alumnos 

se ubicaron en inicio, 0.0% en proceso, 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro 
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sobresaliente; es decir, la mayor parte de los educandos se encontraban en inicio y solo un 

alumno se encontraba en logro esperado. Por su parte, también se aprecia que después de la 

aplicación del método lúdico el 18.2% de los educandos se ubicaron en inicio, 36.4% en 

proceso, 22.7% en logro esperado y 22.7% en logro sobresaliente.  

     Siendo más precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el 

nivel en proceso pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 36.4% 

después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de 

logro esperado pasó del 4.5% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 22.7% 

después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro 

sobresaliente pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 22.7% 

después de aplicarse este método. Situación contraria ocurrió en el nivel en inicio que 

disminuyó después de aplicado el método lúdico del 95.5% que registraron este nivel antes 

de su aplicación a tan solo el 18.2% después de su aplicación.       

     En términos generales, en la tabla dos se puede apreciar que después de la aplicación del 

método lúdico hubo una mejora en el aprendizaje significativo de los educandos de primero 

de secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo en el año 2021, puesto que hubo un 

desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros 

niveles, pues este disminuyó significativamente un 77.3% mientras que los otros niveles 

tuvieron un incremento considerable del 36.4%, 18.2% y 22.7% para los niveles en proceso, 

logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente. 

     En base a lo antes mencionado, se puede inferir que hubo una mejora en el aprendizaje 

significativo de los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 

2021, después de la aplicación del método lúdico. 

 

Figura 1 

Nivel de aprendizaje significativo de la Matemática en integrantes del grupo 

experimental, antes y después del método lúdico 
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  Fuente: Tabla 2 

 

 

 

 

Tabla 3 

Distribución según nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicación del 

método lúdico 

 

 Momento de evaluación 

Nivel de aprendizaje 

significativo 

Antes de la aplicación del 

método lúdico 

Después de la aplicación 

del método lúdico 

 n % n % 

Resuelve problemas de 
cantidad 

    

Logro sobresaliente 1 4.5 3 13.6 

Logro esperado 0 0.0 9 40.9 

En proceso 1 4.5 7 31.8 

En inicio 20 90.9 3 13.6 

Total 22 100.0 22 100.0 

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemática a educandos del Colegio Agua Viva, 

Trujillo, 2021.  

 

     La tabla tres muestra que referente a la competencia resuelve problemas de cantidad, 

antes de la aplicación del método lúdico, el 90.9% de los educandos se ubicaron en inicio, 
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4.5% en proceso, 0.0% en logro esperado y 4.5% en logro sobresaliente; es decir, la mayor 

parte de los educandos se ubicaban en inicio, solamente un alumno se encontraba en proceso 

y solo un alumno en logro sobresaliente. Asimismo, también se aprecia que después de la 

aplicación del método lúdico el 13.6% de los educandos se ubicaron en inicio, 31.8% en 

proceso, 40.9% en logro esperado y 13.6% en logro sobresaliente.  

     Siendo más precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el 

nivel en proceso pasó del 4.5% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 31.8% 

después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de 

logro esperado pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 40.9% 

después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro 

sobresaliente pasó del 4.5% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 13.6% 

después de aplicarse este método. Situación contraria ocurrió en el nivel en inicio que 

disminuyó después de aplicado el método lúdico del 90.9% que registraron este nivel antes 

de su aplicación a tan solo el 13.6% después de su aplicación.       

     En términos generales, en la tabla tres se puede apreciar que en esta primera competencia 

evaluada hubo una mejora después de la aplicación del método lúdico, puesto que hubo un 

desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros 

niveles, pues este disminuyó significativamente un 77.3% mientras que los otros niveles 

tuvieron un incremento considerable del 27.3%, 40.9% y 9.1% para los niveles en proceso, 

logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente. 

     De lo antes mencionado, se puede inferir que hubo una mejora en esta primera 

competencia en los educandos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva de Trujillo en 

el año 2021, después de la aplicación del método lúdico. 

 

Figura 2 

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en integrantes 

del grupo experimental, antes y después de la aplicación del método lúdico 
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Fuente: Tabla 3 

 

 

 

 

 

 

Tabla 4 

Distribución según nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y 

después de la aplicación del método lúdico 

 

 Momento de evaluación 

Nivel de aprendizaje 

significativo 

Antes de la aplicación del 

método lúdico 

Después de la aplicación 

del método lúdico 

 n % n % 

Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio 

    

Logro sobresaliente 0 0.0 6 27.3 

Logro esperado 1 4.5 9 40.9 

En proceso 2 9.1 4 18.2 

En inicio 19 86.4 3 13.6 
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Total 22 100.0 22 100.0 

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemática a educandos del Colegio Agua Viva, 

Trujillo, 2021.  

 

     La tabla cuatro muestra que referente a esta segunda competencia, antes de la aplicación 

del método lúdico, el 86.4% de los educandos se ubicaron en inicio, 9.1% en proceso, 4.5% 

en logro esperado y 0.0% en logro sobresaliente; es decir, la mayor parte de los estudiantes 

se ubicaban en inicio, dos alumnos se encontraban en proceso y solo un alumno en logro 

esperado. Asimismo, también se aprecia que después de la aplicación del método lúdico el 

13.6% de los educandos se ubicaron en inicio, el 18.2% en proceso, 40.9% en logro esperado 

y 27.3% en logro sobresaliente.  

     Siendo más precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el 

nivel en proceso pasó del 9.1% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 18.2% 

después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de 

logro esperado pasó del 4.5% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 40.9% 

después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro 

sobresaliente pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 27.3% 

después de aplicarse este método. Situación contraria ocurrió en el nivel en inicio que 

disminuyó después de aplicado el método lúdico del 86.4% que registraron este nivel antes 

de su aplicación a tan solo el 13.6% después de su aplicación.      

      En términos generales, en la tabla cuatro se puede apreciar que en esta segunda 

competencia evaluada hubo una mejora después de la aplicación del método lúdico, puesto 

que hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio 

hacia los otros niveles, pues este disminuyó significativamente un 72.8% mientras que los 

otros niveles tuvieron un incremento considerable del 9.1% en el nivel en proceso, 36.4% en 

logro esperado y 27.3% en logro sobresaliente. 

     De lo antes mencionado, se puede inferir que hubo una mejora en esta segunda 

competencia en los educandos del primero de secundaria de la I.E Agua Viva, Trujillo, 2021, 

después de la aplicación del método lúdico. 

 

Figura 3 



45 
 
 

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y después de la 

aplicación del método lúdico 

 

Fuente: Tabla 4 

 

 

 

 

 

 

Tabla 5 

Distribución según nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en integrantes del grupo experimental, antes y 

después de la aplicación del método lúdico 

 

 Momento de evaluación 

Nivel de aprendizaje 

significativo 

Antes de la aplicación del 

método lúdico 

Después de la aplicación 

del método lúdico 

 n % n % 

Resuelve problemas de 
forma, movimiento y 
localización 

    

Logro sobresaliente 0 0.0 4 18.2 

Logro esperado 1 4.5 6 27.3 

En proceso 0 0.0 5 22.7 
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En inicio 21 95.5 7 31.8 

Total 22 100.0 22 100.0 

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemática a educandos del Colegio Agua Viva, 

Trujillo, 2021.  

 

     La tabla cinco muestra que referente a la competencia resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización, antes de la aplicación del método lúdico el 95.5% de los 

educandos se ubicaron en inicio, 0.0% en proceso, 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro 

sobresaliente; es decir, la mayor parte de los educandos se ubicaban en inicio y solo un 

alumno en logro esperado. Asimismo, también se aprecia que después de la aplicación del 

método lúdico el 31.8% de los educandos se ubicaron en inicio, 22.7% en proceso, 27.3% 

en logro esperado y 18.2% en logro sobresaliente.  

     Siendo más precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el 

nivel en proceso pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 22.7% 

después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de 

logro esperado pasó del 4.5% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 27.3% 

después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro 

sobresaliente pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 18.2% 

después de aplicarse este método. Situación contraria ocurrió en el nivel en inicio que 

disminuyó después de aplicado el método lúdico del 95.5% que registraron este nivel antes 

de su aplicación a tan solo el 31.8% después de su aplicación.       

     En términos generales, en la tabla cinco se puede apreciar que en esta tercera competencia 

evaluada hubo una mejora después de la aplicación del método lúdico, puesto que hubo un 

desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros 

niveles, pues este disminuyó significativamente un 63.7% mientras que los otros niveles 

tuvieron un incremento considerable del 22.7%, 22.8% y 18.2% para los niveles en proceso, 

logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente. 

     De lo antes mencionado, se puede inferir que hubo una mejora en esta tercera 

competencia en los educandos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva de Trujillo en 

el año 2021, después de la aplicación del método lúdico.  
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Figura 4 

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicación 

del método lúdico 

 

 

Fuente: Tabla 5 

 

 

 

 

 

Tabla 6 

Distribución según nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y 

después de la aplicación del método lúdico 

 

 Momento de evaluación 

Nivel de aprendizaje 

significativo 

Antes de la aplicación del 

método lúdico 

Después de la aplicación 

del método lúdico 

 n % n % 

Resuelve problemas de 
gestión de datos e 
incertidumbre 

    

Logro sobresaliente 0 0.0 4 18.2 
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Logro esperado 1 4.5 6 27.3 

En proceso 0 0.0 7 31.8 

En inicio 21 95.5 5 22.7 

Total 22 100.0 22 100.0 

Fuente: Escala de aprendizaje significativo de la Matemática a educandos del Colegio Agua Viva, 

Trujillo, 2021.  

 

     La tabla seis muestra que referente a esta cuarta competencia, antes de la aplicación del 

método lúdico, el 95.5% de los educandos se encontraban en inicio, 0.0% en proceso, 4.5% 

en logro esperado y 0.0% en logro sobresaliente; es decir, la mayor parte de los educandos 

se ubicaban en inicio y solo un alumno en logro esperado. Asimismo, se aprecia que después 

de la aplicación del método lúdico el 22.7% de los educandos se ubicaron en inicio, 31.8% 

en proceso, 27.3% en logro esperado y 18.2% en logro sobresaliente.  

     Siendo más precisos, se aprecia que el porcentaje de alumnos que se encontraban en el 

nivel en proceso pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 31.8% 

después de aplicarse este método. Asimismo, el porcentaje de educandos con un nivel de 

logro esperado pasó del 4.5% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 27.3% 

después de aplicarse este método. Por su parte, el porcentaje de educandos con nivel de logro 

sobresaliente pasó del 0.0% que fue antes de la aplicación del método lúdico al 18.2% 

después de aplicarse este método. Situación contraria ocurrió en el nivel en inicio que 

disminuyó después de aplicado el método lúdico del 95.5%, que registraron este nivel antes 

de su aplicación, a tan solo el 22.7% después de su aplicación.       

     En términos generales, en la tabla seis se puede apreciar que en esta cuarta competencia 

evaluada hubo una mejora después de la aplicación del método lúdico, puesto que hubo un 

desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros 

niveles, pues este disminuyó significativamente un 72.8% mientras que los otros niveles 

tuvieron un incremento considerable del 31.8%, 22.8% y 18.2% para los niveles en proceso, 

logro esperado y logro sobresaliente, respectivamente. 

     De lo antes mencionado, se puede inferir que hubo una mejora en esta cuarta competencia 

en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo en el año 

2021, después de la aplicación del método lúdico.  
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Figura 5 

Nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicación 

del método lúdico 

 

 

Fuente: Tabla 6 

 

 

 

 

     Siguiendo el enfoque cuantitativo, se realizaron las pruebas de hipótesis. A continuación, 

se precisan los respectivos resultados obtenidos, iniciando con la prueba de la hipótesis 

general: 

Hi: El método lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matemática en los 

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

H0: El método lúdico no es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matemática en 

educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

H0: pos ≤  pre 

Hi: pos >  pre 
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Tabla 7 

Comparación de la puntuación promedio en el área de Matemática en integrantes del 

grupo experimental, antes y después de la aplicación del método lúdico 

 

 Grupo de estudio  

 
Antes de la 
aplicación                        

del método lúdico 

Después de la 
aplicación                   

del método lúdico 

Prueba t de 
Student 

Media 4.32 13.04 t= -25.3 
 

Desv. estándar 3.49 3.95 p= .000 ** 

n 22 22    

 

 
Nota: 
**p<.01: diferencia altamente significativa  

 

 

     La tabla siete muestra que el promedio que registraron los educandos de primer grado de 

secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021 antes de la aplicación del método lúdico 

era 4.32 puntos, mientras que después de su aplicación obtuvieron un promedio de 13.04; 

siendo la razón aritmética entre ambos promedios igual a 8.72 puntos. Esto último significa 

que el promedio que registraron los estudiantes después de la aplicación del método lúdico 

es mayor en 8.72 puntos que el promedio que registraron dichos estudiantes antes de 

aplicarse el mencionado método. 

     Asimismo, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron los 

alumnos antes de la aplicación del método lúdico es 3.49 puntos. Esto significa que las 

puntuaciones individuales que registraron los alumnos antes de aplicarse dicho método 

difieren en promedio 3.49 puntos respecto de la puntuación media (4.32). Además, esta tabla 

muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron los alumnos después 

de la aplicación del método lúdico es 3.95 puntos. Esto significa que las puntuaciones 

individuales que registraron los alumnos después de aplicarse el mencionado método 

difieren en promedio 3.95 puntos respecto a la puntuación media (13.04).  
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     Por otro lado, después de haber aplicado la Prueba t de Student para grupos relacionados, 

se consiguió un valor p=.000<.05; por consiguiente, se rechaza H0 y se acepta Hi, esto 

significa que, se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio que 

registraron los estudiantes en el aprendizaje significativo de la Matemática, después de la 

aplicación del método lúdico a 13.04 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación 

(4.32), es altamente significativo (p<.01).  

     De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lúdico mejoró el aprendizaje 

significativo de la Matemática en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua 

Viva de Trujillo, a un nivel de significancia del 5%.  

     Enseguida, se procede a mostrar los resultados obtenidos de las cinco pruebas de hipótesis 

específicas:  

Hi: El nivel de aprendizaje significativo de la Matemática antes y después de aplicar el 

método lúdico varía significativamente en los educandos de primero de secundaria del 

Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

H0: El nivel de aprendizaje significativo de la Matemática antes y después de aplicar el 

método lúdico no varía significativamente en los educandos de primero de secundaria del 

Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

 

 

 

 

Tabla 8 

 

Distribución según nivel de aprendizaje significativo de la Matemática en integrantes 

del grupo experimental, antes y después de la aplicación del método lúdico  

 Momento de evaluación  

Nivel de 

aprendizaje 

significativo 

Antes de la 

aplicación del 

método lúdico 

Después de la  

aplicación del    

método lúdico 

Prueba 

 n.° n.°  

Logro 

sobresaliente1 

0 5 𝜒2 =26.9 

Logro esperado1 1 5 p=.000** 
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En proceso 0 8  

En inicio 21 4  

Total 22 22  

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

1: Categorías unidas con fines de cálculo de la Chi-cuadrado 

            **p<.01 diferencia altamente significativa 

 

     La tabla ocho muestra que antes de la aplicación del método lúdico veintiún alumnos se 

ubicaban en inicio, ningún alumno en proceso, un alumno en logro esperado y ningún 

alumno en logro sobresaliente; es decir, gran parte de los educandos se encontraban en inicio 

antes de aplicarse tal método. Asimismo, también se muestra que después de la aplicación 

del método lúdico, cuatro alumnos se ubicaron en inicio, ocho en proceso, cinco en logro 

esperado y cinco en logro sobresaliente.  

     Siendo más precisos, se aprecia que la cantidad de educandos que se encontraban en el 

nivel en proceso pasó de cero, que fue antes de aplicarse el método lúdico, a ocho luego de 

aplicarse este método, siendo la razón aritmética entre ambas cantidades igual a ocho; esto 

último significa que hubo un incremento significativo de ocho educandos ubicados en el 

nivel en proceso después de aplicarse este método. Asimismo, la cantidad de alumnos con 

un nivel de logro esperado pasó de uno que fue previo a la aplicación del método en cuestión 

a cinco luego de aplicarse este método, siendo la razón aritmética entre ambas cantidades 

igual a cuatro; esto último significa que hubo un incremento significativo de cuatro 
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educandos ubicados en el nivel logro esperado después de aplicarse este método. Por su 

parte, la cantidad de alumnos con nivel de logro sobresaliente pasó de cero que fue previo a 

la aplicación del método lúdico a cinco luego de aplicarse este método, siendo la razón 

aritmética entre ambas cantidades igual a cinco; esto último significa que hubo un 

incremento significativo de cinco educandos ubicados en el nivel logro sobresaliente después 

de aplicarse este método. Situación contraria ocurrió en el nivel en inicio cuya cantidad 

disminuyó después de haberse aplicado el método lúdico de veintiún alumnos que 

registraron este nivel antes de su aplicación a tan solo cuatro alumnos después de su 

aplicación, siendo la razón aritmética entre ambas cantidades igual a diecisiete; esto último 

significa que después de aplicarse este método hubo una disminución significativa del nivel 

en inicio equivalente a diecisiete educandos. 

     Por otro lado, luego de aplicar la Prueba Chi-cuadrado de comparación de grupos, se 

encontró un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza H0 y se acepta Hi, es decir, se 

encontró evidencia para establecer que el nivel de aprendizaje significativo en Matemática, 

difiere de manera altamente significativa (p<.01) antes y después de la aplicación del método 

lúdico.  

     De lo antes mencionado, se puede inferir que el nivel de aprendizaje significativo de la 

Matemática antes y después de aplicar el método lúdico varía significativamente en los 

educandos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de 

significancia del 5%.  

     En seguida, se comparten los resultados conseguidos de la segunda prueba de hipótesis 

específica:  

Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021.   

H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de cantidad en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 

2021.   

          H0: pos ≤  pre 

Hi: pos >  pre 
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Tabla 9 

Comparación de la puntuación promedio en la competencia resuelve problemas de 

cantidad en integrantes del grupo experimental, antes y después de la aplicación del 

método lúdico 

  

 
Grupo de estudio  

 
Antes de la 
aplicación                        

del método lúdico 

Después de la 
aplicación                   

del método lúdico 

Prueba de 
Wilcoxon 

Media 5.25 13.38 Z=    -4.03 
 

Desv. estándar 4.39 3.56 p= .000 ** 

n 22 22    

 

 

Nota: 
**p<.01: diferencia altamente significativa  

 

 

 

     La tabla nueve muestra que el promedio que registraron los estudiantes del primero de 

secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas 

de cantidad antes de aplicarse el método lúdico es igual a 5.25 puntos, mientras que después 

de la aplicación de este obtuvieron un promedio igual a 13.38 puntos en esta competencia; 

siendo la razón aritmética entre ambos promedios igual a 8.13 puntos. Esto último significa 

que el promedio que registraron los estudiantes en esta competencia evaluada después de 

aplicarse este método es mayor en 8.13 puntos que el promedio que registraron dichos 

alumnos en la misma competencia antes de aplicarse el método en cuestión.   

     Asimismo, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron los 

alumnos en esta primera competencia antes de la aplicación del método lúdico es 4.39 

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta 

competencia evaluada antes de aplicarse dicho método difieren en promedio 4.39 puntos 

respecto de la puntuación media (5.25).  

     Por otro lado, se observa que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron 

los alumnos en esta primera competencia después de la aplicación del método lúdico es 3.56 
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puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta 

competencia evaluada después de la aplicación del método lúdico difieren en promedio 3.56 

puntos respecto a la puntuación media (13.38). 

     Asimismo, después de aplicar la Prueba no paramétrica de Wilcoxon para grupos 

relacionados, se obtuvo un valor p=.000<.05; en consecuencia, se rechaza H0 y se acepta Hi, 

esto significa que, se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio que 

registraron los alumnos en esta competencia evaluada, después de aplicarse este método a 

13.38 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (5.25), es altamente significativo 

(p<.01).  

     De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lúdico es eficaz para el desarrollo 

de esta primera competencia en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua 

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%. 

     Enseguida, se muestran los resultados obtenidos de la tercera prueba de hipótesis 

específica:  

Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria de la I.E 

Agua Viva, Trujillo, 2021.   

H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio en los educandos de primero de secundaria de la I.E 

Agua Viva, Trujillo, 2021.   

         H0: pos ≤  pre 

Hi: pos >  pre 
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Tabla10 

Comparación de la puntuación promedio en la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio en integrantes del grupo experimental, antes y 

después de la aplicación del método lúdico 

 

 Grupo de estudio  

 
Antes de la 
aplicación                        

del método lúdico 

Después de la 
aplicación                   

del método lúdico 

Prueba t de 
Student 

Media 5.35 14.02 t= -24.9 
 

Desv. estándar 3.65 0.89 p= .000  

n 22 22    

 

 

Nota: 
**p<.01: diferencia altamente significativa  
 

 

         La tabla diez muestra que el promedio que registraron los estudiantes del primero de 

secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio antes de aplicarse el método lúdico es igual a 5.35 

puntos, mientras que después de la aplicación del método lúdico alcanzaron un promedio 

igual a 14.02 puntos en esta competencia; siendo la razón aritmética entre ambos promedios 

igual a 8.67 puntos. Esto último significa que el promedio que registraron los alumnos en 

esta competencia evaluada después de aplicarse el método en cuestión es mayor en 8.67 

puntos que el promedio que registraron dichos alumnos en la misma competencia antes de 

aplicarse este método.  

     Asimismo, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron los 

alumnos en esta segunda competencia antes de la aplicación del método lúdico es 3.65 

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta 

competencia evaluada antes de aplicarse este método difieren en promedio 3.65 puntos 

respecto de la puntuación media (5.35). 
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     Por otro lado, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron 

los alumnos en esta segunda competencia después de la aplicación del método lúdico es 0.89 

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en esta 

competencia evaluada después de aplicarse este método difieren en promedio 0.89 puntos 

respecto a la puntuación media (14.02).  

     Asimismo, después de haberse aplicado la prueba paramétrica t de Student para grupos 

relacionados, se consiguió un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza H0 y se acepta 

Hi; esto significa que, se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio 

que registraron los estudiantes en la competencia evaluada, después de aplicarse este método 

a 14.02 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (5.35), es altamente significativo 

(p<.01).    

     De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lúdico es eficaz para el desarrollo 

de esta segunda competencia en los alumnos de primero de secundaria de la I.E Agua Viva, 

Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%. 

     En seguida, se presentan los resultados conseguidos de la cuarta prueba de hipótesis 

específica: 

Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en los educandos del primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021.   

H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización en los educandos del primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021.   

         H0: pos ≤  pre 

Hi: pos >  pre 
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Tabla 11 

Comparación de la puntuación promedio en la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en integrantes del grupo experimental, antes y 

después de la aplicación del método lúdico 

 

 
Grupo de estudio  

 
Antes de la 
aplicación                        

del método lúdico 

Después de la 
aplicación                   

del método lúdico 

Prueba t de 
Student 

Media 2.78 12.17 t= -16.0 
 

Desv. estándar 3.62 4.71 p= .000 ** 

n 22 22    

 

 

Nota: 
**p<.01: diferencia altamente significativa  
 
 

 

     La tabla once muestra que el promedio que registraron los estudiantes del primero de 

secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas 

de forma, movimiento y localización antes de aplicarse el método lúdico es igual a 2.78 

puntos, mientras que después de aplicarse este método obtuvieron un promedio igual a 12.17 

puntos en esta competencia; siendo la razón aritmética entre ambos promedios igual a 9.39 

puntos. Esto último significa que el promedio que registraron los estudiantes en esta 

competencia evaluada después de aplicarse este método es mayor en 9.39 puntos que el 

promedio que registraron dichos estudiantes en la misma competencia antes de aplicarse tal 

método.  

     Asimismo, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron los 

alumnos en esta tercera competencia antes de la aplicación del método lúdico es 3.62 puntos. 

Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la 
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mencionada competencia antes de aplicarse este método difieren en promedio 3.62 puntos 

respecto de la puntuación media (2.78).  

     Por otro lado, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron 

los alumnos en esta tercera competencia después de la aplicación del método lúdico es 4.71 

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la 

mencionada competencia después de aplicarse este método difieren en promedio 4.71 puntos 

respecto a la puntuación media (12.17).  

     Asimismo, después de haberse aplicado la prueba paramétrica t de Student para grupos 

relacionados, se consiguió un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza H0 y se acepta 

Hi; esto significa que, se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio 

que registraron los estudiantes en la competencia evaluada, después de aplicarse este método 

a 12.17 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (2.78), es altamente significativo 

(p<.01).  

     De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lúdico es eficaz para el desarrollo 

de esta tercera competencia en los educandos del primero de secundaria del Colegio Agua 

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.  

     Enseguida, se muestran los resultados obtenidos de la quinta prueba de hipótesis 

específica: 

Hi: El método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021. 

  H0: El método lúdico no es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas 

de gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021.   

         H0: pos ≤  pre 

Hi: pos >  pre 
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Tabla 12 

Comparación de la puntuación promedio en la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre en integrantes del grupo experimental, antes y 

después de la aplicación del método lúdico 

 

 Grupo de estudio  

 
Antes de la  
aplicación                        

del método lúdico 

Después de la 
aplicación                   

del método lúdico 

Prueba t de 
Student 

Media 3.91 12.60 t= -19.8 
 

Desv. estándar 3.23 4.21 p= .000 ** 

n 22 22    

 

 

 

Nota: 
**p<.01: diferencia altamente significativa  

  

      

     La tabla doce muestra que el promedio que registraron los estudiantes del primero de 

secundaria del Colegio Agua Viva de Trujillo, 2021, en la competencia resuelve problemas 

de gestión de datos e incertidumbre antes de la aplicación del método lúdico es igual a 

3.91 puntos, mientras que después de aplicarse este método obtuvieron un promedio igual 

a 12.60 puntos en esta competencia; siendo la razón aritmética entre ambos promedios 

igual a 8.69 puntos. Esto último significa que el promedio que registraron los alumnos en 

esta competencia evaluada después de aplicarse este método es mayor en 8.69 puntos que 

el promedio que registraron dichos estudiantes en la misma competencia antes de aplicarse 

tal método.  
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     Asimismo, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron 

los alumnos en esta cuarta competencia antes de la aplicación del método lúdico es 3.23 

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la 

mencionada competencia antes de aplicarse este método difieren en promedio 3.23 puntos 

respecto de la puntuación media (3.91).   

     Por otro lado, se muestra que la desviación estándar de las puntuaciones que registraron 

los alumnos en esta cuarta competencia después de la aplicación del método lúdico es 4.21 

puntos. Esto significa que las puntuaciones individuales que registraron los alumnos en la 

mencionada competencia después de aplicarse este método difieren en promedio 4.21 

puntos respecto a la puntuación media (12.60).  

     Asimismo, después de haberse aplicado la prueba paramétrica t de Student para grupos 

relacionados, se consiguió un valor p=.000<.05, en consecuencia, se rechaza H0 y se acepta 

Hi; esto significa que, se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio 

que registraron los alumnos en la competencia evaluada, después de aplicarse este método 

a 12.60 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (3.91), es altamente 

significativo (p<.01).  

     De lo antes mencionado, se puede inferir que el método lúdico es eficaz para el desarrollo 

de esta cuarta competencia en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua 

Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%.   
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IV. DISCUSIÓN 

 

     Con respecto al objetivo general el cual consistió en demostrar la eficacia del método 

lúdico para el aprendizaje significativo de la Matemática en educandos del primero de 

secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, los resultados registrados en la tabla dos 

reflejan que en el aprendizaje significativo de los alumnos que integraron el grupo 

experimental hubo una mejora después de haber sido aplicado el método lúdico, puesto que 

hubo un desplazamiento de algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia 

los otros niveles, pues este disminuyó significativamente un 77.3%, mientras que los otros 

niveles tuvieron un incremento considerable que varía entre el 18.2% y el 36.4%. Asimismo, 

la tabla siete muestra que se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio 

que registraron los alumnos en el aprendizaje significativo de la Matemática, después de 

haber sido aplicado el método lúdico a 13.04 puntos, respecto al obtenido antes de su 

aplicación (4.32), es altamente significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo 

obtenido por Palomino y Ramos (2018) quienes concluyeron que, el promedio que 

registraron las alumnas en el área de Matemática varió de manera significativa en 6.36 

puntos, pues pasó de 9.34 puntos a 15.70 puntos luego de aplicar estrategias lúdicas, 

evidenciando de esta manera un progreso en el aprendizaje de esta área; motivo por el cual 

sostienen que el empleo de una metodología lúdica en la didáctica de la Matemática ha 

ocasionado que estas se interesen cada vez más en el área, permitiéndoles de esta manera 

desarrollar habilidades que puedan poner en práctica en su quehacer cotidiano. Con estos 

resultados se afirma que el método lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de la 

Matemática en educandos del primero de secundaria. Fortaleciendo así lo sostenido por 
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Ferrero (2004), quien manifiesta que la realización de actividades lúdicas en el salón de 

clases constituye una poderosa estrategia didáctica que facilita el proceso de la enseñanza.  

     En lo concerniente al primer objetivo específico el cual consistió en identificar el nivel 

de aprendizaje significativo de la Matemática en educandos del primero de secundaria antes 

y después de aplicar el método lúdico, los resultados registrados en la tabla ocho indican 

que antes de la aplicación del método lúdico los veintidós alumnos estaban distribuidos de 

la siguiente manera: Veintiún alumnos en inicio y un alumno en logro esperado, lo cual 

evidencia un deficiente nivel de aprendizaje en el área en cuestión. Por otro lado, se aprecia 

que después de haber sido aplicado el método lúdico, cuatro alumnos se ubicaron en nivel 

en inicio, ocho en proceso, cinco en logro esperado y cinco en logro sobresaliente. 

Asimismo, la tabla ocho muestra que se encontró evidencia para establecer que el nivel de 

aprendizaje significativo en Matemática, difiere de manera altamente significativa (p<.01) 

antes y después de haber sido aplicado el método lúdico. Resultados que al ser cotejados 

con lo obtenido por Idrogo (2016), quien concluyó que antes de la implementación de la 

metodología lúdica los educandos presentaban un nivel de aprendizaje de la Matemática 

notoriamente bajo; resultados que variaron significativamente en un 41.5% después del 

empleo de esta metodología. Con estos resultados se afirma que el nivel de aprendizaje 

significativo de la Matemática antes y después de aplicar el método lúdico varía 

significativamente en los educandos del primer grado de secundaria. Fortaleciendo de esta 

forma lo sostenido por De Guzmán (1984), quien afirma que una adecuada selección y 

empleo de actividades lúdicas pueden representar una eficaz estrategia didáctica.  

     En lo concerniente al segundo objetivo específico el cual consistió en demostrar la 

eficacia del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad en estudiantes de primer grado de secundaria, los resultados registrados en la tabla 

tres evidencian que en esta primera competencia evaluada hubo una mejora después de 

haber sido aplicado el método lúdico, puesto que hubo un desplazamiento de algunos 

educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este 

disminuyó significativamente un 77.3%, mientras que los otros niveles tuvieron un 

incremento considerable que varía entre el 9.1% y el 40.9%. Asimismo, la tabla nueve 

muestra que se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio que 

registraron los alumnos en esta competencia evaluada, después de la aplicación del método 

lúdico a 13.38 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (5.25), es altamente 

significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Campos (2021), 
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quien concluyó que la razón aritmética de las notas promedios obtenidas del post test 

aplicado a ambos grupos, tanto control como experimental, es de cuatro puntos a favor del 

grupo experimental, evidenciando de esta manera que la implementación de este tipo de 

juegos facilita que los estudiantes progresen significativamente en el área de Matemática 

siendo esta mejora más notoria en la competencia actúa y piensa matemáticamente en 

situaciones de cantidad. Con estos resultados se afirma que el método lúdico es eficaz para 

el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los educandos del 

primero de secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo sostenido por De Guzmán (1984) 

quien afirma que el empleo de estrategias lúdicas en las labores estudiantiles permite que 

estas sean vistas de una manera atrayente y motivadoras facilitando así el aprendizaje en los 

educandos.  

     En lo que se refiere al tercer objetivo específico el cual consistió en demostrar la eficacia 

del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio en educandos del primero de secundaria, los datos que proporciona 

la tabla cuatro evidencian que en esta segunda competencia evaluada hubo una mejora 

después de haber sido aplicado el método lúdico, puesto que hubo un desplazamiento de 

algunos educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este 

disminuyó significativamente un 72.8%, mientras que los otros niveles tuvieron un 

incremento considerable que varía entre el 9.1% y el 36.4%. Asimismo, la tabla diez muestra 

que se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio que registraron los 

estudiantes en la competencia evaluada después de la aplicación del método lúdico a 14.02 

puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (5.35), es altamente significativo (p<.01).  

Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Chacón y Yataco (2018), quienes 

concluyeron que los educandos que conformaron el grupo experimental lograron progresar 

en cada una de las capacidades de la competencia actúa y piensa matemáticamente en 

situaciones de regularidad, equivalencia y cambio, debido a la ejecución planificada de 

actividades lúdicas en dicho grupo; y por ende, la incorporación de metodologías lúdicas en 

el proceso de enseñanza aprendizaje contribuye significativamente en el desarrollo de la 

competencia en cuestión, en los educandos partícipes de la investigación. Con estos 

resultados se afirma que el método lúdico es eficaz para el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio en los educandos del primero de 

secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo sostenido por Ferrero (2004), quien sostiene que 
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las actividades lúdicas aplicadas de manera continua como estrategias didácticas permiten 

fortalecer y mejorar las habilidades cognitivas de los estudiantes.  

     En lo concerniente al cuarto objetivo específico el cual consistió en demostrar la eficacia 

del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización en alumnos del primero de secundaria, los datos que proporciona 

la tabla cinco evidencian que en esta tercera competencia evaluada hubo una mejora después 

de haber sido aplicado el método lúdico, puesto que hubo un desplazamiento de algunos 

educandos que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este 

disminuyó significativamente un 63.7%, mientras que los otros niveles tuvieron un 

incremento considerable que varía entre el 18.2% y el 22.8%. Asimismo, la tabla once 

muestra que se encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio que 

registraron los estudiantes en la competencia evaluada después de la aplicación del método 

lúdico a 12.17 puntos, respecto al obtenido antes de su aplicación (2.78), es altamente 

significativo (p<.01). Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Huari y Martínez 

(2020), quienes concluyeron que la utilización de juegos lúdicos matemáticos contribuye 

significativamente en el progreso de las respectivas competencias matemáticas, y en 

particular en la tercera competencia, por ende, los juegos lúdicos son determinantes para 

conseguir el progreso en el aprendizaje de esta importante área en los educandos que fueron 

objeto de estudio. Con estos resultados se afirma que el método lúdico es eficaz para el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización en 

los educandos del primero de secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo afirmado por De 

Guzmán (1984), quien señala que el empleo de estrategias lúdicas juntamente con la 

resolución de problemas conforma una pieza fundamental para el aprendizaje de la 

Matemática, pues permite la adquisición y desarrollo de estrategias de cálculo, a su vez que 

resultan ser motivacionales e inspiradoras para los estudiantes.  

     En lo concerniente al quinto objetivo específico el cual consistió en demostrar la eficacia 

del método lúdico en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestión de datos 

e incertidumbre en educandos de primero de secundaria, los datos que proporciona la tabla 

seis evidencian que en esta cuarta competencia evaluada hubo una mejora después de haber 

sido aplicado el método lúdico, puesto que hubo un desplazamiento de algunos educandos 

que se encontraban en el nivel en inicio hacia los otros niveles, pues este disminuyó 

significativamente un 72.8%, mientras que los otros niveles tuvieron un incremento 

considerable que varía entre el 18.2% y el 31.8%. Asimismo, la tabla doce muestra que se 
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encontró evidencia para establecer que el aumento del promedio que registraron los alumnos 

en la competencia evaluada después de la aplicación del método lúdico a 12.60 puntos, 

respecto al obtenido antes de su aplicación (3.91), es altamente significativo (p<.01). 

Resultados que al ser cotejados con lo obtenido por Villanueva (2019), quien concluyó que 

la incorporación de metodologías lúdicas dentro del proceso de enseñanza aprendizaje 

conlleva al progreso significativo en el aprendizaje de las competencias matemáticas, y en 

particular de esta cuarta competencia. Con estos resultados se afirma que el método lúdico 

es eficaz para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre en los educandos de primero de secundaria. Fortaleciendo de esta forma lo 

sostenido por el MINEDU (2015) quien señala que una de las ventajas del juego es que a 

través de este “aprendemos las reglas de causalidad y probabilidad” (p. 15).   
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V. CONCLUSIONES 

     Tomando como base los resultados de la presente investigación se llegó a las siguientes 

conclusiones:  

     El método lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de la Matemática en los 

educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de 

significancia del 5%. 

     El nivel del aprendizaje significativo de la Matemática en los educandos de primero de 

secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, antes de aplicar el método lúdico estaba 

distribuido de la siguiente manera: El 95.5% de los educandos se ubicaban en inicio; 0.0% 

en proceso; 4.5% en logro esperado y 0.0% en logro sobresaliente. Los cuales después de 

aplicarse este método estuvieron distribuidos de la siguiente manera: 18.2% de los alumnos 

se encontraban en inicio; 36.4% en proceso; 22.7% en logro esperado y 22.7% en logro 

sobresaliente. 

     El método lúdico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad en los educandos de primero de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, 

a un nivel de significancia del 5%. 

     El método lúdico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio en los educandos del primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%. 

     El método lúdico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización en los educandos de primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%. 



68 
 
 

     El método lúdico es eficaz en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre en los educandos de primero de secundaria del Colegio 

Agua Viva, Trujillo, 2021, a un nivel de significancia del 5%. 

 

 

 

VI. RECOMENDACIONES 

     Tomando como base los resultados obtenidos se proponen las siguientes sugerencias: 

     Se sugiere a la directora del Colegio Agua Viva de Trujillo organizar capacitaciones 

referentes al método lúdico dirigidas a sus docentes de Matemática de todos los grados del 

nivel secundario con el objetivo de dar a conocer las ventajas y resultados positivos de la 

aplicación de este método como estrategia didáctica. 

     Se sugiere a los docentes de Matemática del Colegio Agua Viva aplicar el método lúdico 

en el dictado de sus clases, pues no solo despierta el interés y la creatividad de sus estudiantes 

sino también les permite aprender de manera significativa, a la par que se divierten. Esto a 

su vez erradicará la idea que la Matemática es una ciencia complicada y muchas veces 

aburrida. 

     Se sugiere a la directora del Colegio Agua Viva de Trujillo organizar capacitaciones 

referentes al método lúdico dirigidas a sus docentes de las demás áreas del nivel secundario 

con el objetivo de aplicarlo en el aula, pues permite impartir conocimientos de una manera 

más dinámica y divertida. Esto sumado con una buena organización del contenido temático 

puede garantizar aprendizajes significativos en los educandos. 

     Se sugiere a los futuros investigadores y docentes de distintas áreas aplicar el método 

lúdico de manera híbrida, es decir, combinar lo presencial con lo virtual, de esta manera se 

puede garantizar que los educandos desarrollen actividades socializadoras a la par que se 

mantienen actualizados de las innovaciones tecnológicas mientras aprenden de una forma 

más divertida y dinámica, pues como es de conocimiento las plataformas online son un 

medio que les resulta atractivo y familiar a los educandos, de este modo podemos generar 

aprendizajes significativos en ellos. 
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     Se sugiere a los futuros investigadores continuar con la difusión y aplicación del método 

lúdico en poblaciones de mayor tamaño con el fin de contar con dos grupos, uno control y 

otro experimental, para así poder comprobar que este método sigue siendo eficaz para 

generar aprendizajes significativos en los educandos en el área de Matemática.  
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ANEXOS 

Anexo 1: Instrumentos de recolección de la información 

Prueba Objetiva (Pre test – Post test) 

Instrucción: Querido(a) estudiante, a continuación, te presentamos 12 problemas con la 

finalidad de determinar cuáles son las fortalezas o debilidades posibles que se pudieran 

presentar durante el importante proceso de enseñanza - aprendizaje, para así seguir 

fortaleciéndolas y mejorarlas. Por tal motivo, es importante que seas tú quien desarrolle cada 

uno de los ejercicios que componen esta evaluación, para que así dicha evaluación sea lo 

más objetiva posible. Después de resolver esta evaluación envía las evidencias conteniendo 

los respectivos procedimientos de cada ejercicio desarrollado. ¡Éxitos!... ¡Tú puedes! 

 

1. La masa del Sol es, aproximadamente, 330 000 veces la 

masa de la Tierra. Si la masa de la Tierra es 6 × 1024 Kg, 

¿cuál sería la masa aproximada del Sol, expresada en 

notación científica? (Aprendo en Casa, 2020) 

 

2. Observa la siguiente imagen: 
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     Si Antonio, al ver el descuento decidió comprar la gorra, ¿cuánto le COSTÓ la gorra a 

Antonio?   

 

3. El siguiente diagrama representa los resultados de un estudio 

realizado a un grupo de personas acerca de su color favorito. 

Determina el total de personas que participaron en dicho estudio. 

 

 

4. Adriana ahorra dinero de una manera particular: el primer día 

ahorró S/. 3; el segundo día ahorró S/. 7; el tercer día S/.11; el 

cuarto día, S/. 15 y así sucesivamente. ¿Cuánto dinero ahorrará 

Adriana el día número 20? 

 

 

5. En una granja hay 100 animales entre vacas y gallinas. Si se sabe 

que por cada 2 vacas hay 3 gallinas, ¿cuántas vacas y cuántas 

gallinas hay en la granja?  

 

 

6. Para sacar las carpetas del aula, 5 niños con el mismo 

rendimiento físico lo hicieron en 8 minutos. En otra 

oportunidad, para sacar las mismas carpetas se han enviado a 

solo a dos de tales niños, ¿qué tiempo habrán empleado estos 

dos últimos? 

 

 

7. Un diseñador de joyas elaboró un anillo, el cual llama muchísimo la 

atención por una piedra preciosa en forma de octaedro regular de 6 

mm de arista que va en el centro del anillo. determina el área total de 

dicha piedra preciosa. (Considerar: √3≈1,73) 
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8. Diana compró un osito de peluche para regalarle a su mamá, y elaboró 

una caja de regalo con forma cúbica para guardar ahí el osito de 

peluche. Si la arista de la caja mide 25cm, determina el área lateral de 

la caja.  

 

9. La siguiente imagen representa una pista de carreras que tiene la 

forma de una corona circular limitada por dos circunferencias 

concéntricas cuyos radios miden 40m y 50m respectivamente. 

Determina el á rea de dicha pista de carreras. (Considerar: 

𝜋≈3,14) 

 

10. La probabilidad de que Antonio cumpla con su tarea es de 0,91. ¿Cuál 

es la probabilidad de que no cumpla con su tarea?  

 

 

11. Sebastián participa en la rifa de un automóvil comprando 10 boletos. Si 

en total se han vendido 2000 boletos, ¿cuál será la probabilidad de que 

Sebastián gane el automóvil? 

 

 

12. El siguiente gráfico de barras muestra las edades de los integrantes de un coro juvenil. 

Determina la media y la moda. 
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Anexo 2: Ficha técnica 

Nombre original 

del instrumento: 

 Prueba Objetiva (Pre test – Post test) 

 

Autor y año: Original: 11 de las preguntas que conforman la 

prueba objetiva son de nuestra autoría – 2021 

Adaptación: La pregunta 1 se consideró de uno de 

los módulos de Aprendo en casa. 

Objetivo del 

instrumento: 

 El instrumento sirve para recolectar información con 

el objetivo de identificar el nivel del aprendizaje 

significativo de la Matemática en los estudiantes de 

primer grado de secundaria del colegio Agua Viva, 

antes y después de aplicar el método lúdico.  

Usuarios:  Veintidós estudiantes de primer grado de secundaria 

del colegio Agua Viva, Trujillo, 2021. 

Forma de 

Administración o 

Modo de 

aplicación: 

 Se solicitó a la directora del colegio Agua Viva, Rosa 

Cerrón, la autorización de la aplicación de la Prueba 

Objetiva, la cual se realizó a través de la plataforma 

virtual de la I.E. La duración de la prueba fue de 90 

minutos y se llevó a cabo en 2 oportunidades: 
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- 17 de mayo de 2021 (Pre test) 

- 16 de julio de 2021 (Post test)  

Validez: 

 

(Presentar la 

constancia de 

validación de 

expertos) 

 El instrumento fue validado por el juicio de 3 

expertos en el área de Matemática: 

- Ma. Carmen Cruz Flores Gutiérrez 

- Lic. Vladimir Gerardo Portales Curo 

- Lic. Juan Salazar Muguerza 

Confiabilidad: 

 

(Presentar los 

resultados 

estadísticos) 

 Confiabilidad de acuerdo al Alfa de Conbrach. 

 

 

Anexo 3: Operacionalización de variables 

Variable Definición 

Conceptual 
Definición 

Operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems Instrument

o 
Escala de 

Medición 

 

 

 

 

Método 

lúdico 

Método que 

utiliza al 

juego como 

estrategia 

didáctica 

dentro del 

proceso 

enseñanza 

aprendizaje 

(Alcedo y 

Chacón, 

2011).  

Será aplicado 

durante todo un 

bimestre, a partir 

de la segunda 

sesión de clase. 

 

 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

 

 

 

 

 

- 

 

 

Aprendizaje 

significativo  

de la 

 Matemática 

Consiste en 

desarrollar 

las 

competencia

s propias del 

área, las 

cuales 

permiten al 

estudiante 

resolver 

problemas de 

su quehacer 

cotidiano, 

Se evaluará el 

aprendizaje  

significativo  

de la Matemática 

en los educandos 

de primer grado 

de secundaria del 

colegio Agua  

Viva, a través de  

una prueba  

objetiva, la cual  

será aplicada dos 

veces, una de  

Resuelve  

problemas de  

cantidad 

Identifica los 

datos y 

condiciones del 

problema 

Ítem 1; 

2 y 3 

 

 

Prueba 

objetiva  

(Pretest – 

Postest) 

Logro 

sobresalient

e 

 

Logro 

esperado 

 

En proceso 

 

En inicio 

Establece 

relaciones entre 

los datos y 

condiciones del 

problema 

Emplea 

estrategias de 

estimación y 

cálculo 
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demostrando 

así que 

comprende 

lo que 

aprende 

(MINEDU, 

2016). 

 

entrada (pretest) 

y la otra de salida 

(postest). 

Dicha prueba  

objetiva estuvo 

conformadas por  

12 preguntas  

abiertas,  

distribuidas 3 por  

cada competencia 

del área. 

Evalúa si el 

resultado 

obtenido cumple 

las condiciones 

del problema 

Resuelve  

problemas de  

regularidad, 

equivalencia y 

cambio 

Identifica los 

datos y valores 

desconocidos del 

problema 

Ítem 4; 

5 y 6 

 

Establece 

relaciones entre 

los datos y 

valores 

desconocidos del 

problema 

Emplea 

estrategias de 

cálculo 

algebraico 

Evalúa si el 

resultado 

obtenido 

satisface las 

condiciones de la 

situación 

Resuelve  

problemas de  

forma,  

movimiento y 

localización 

Representa 

objetos con 

formas 

geométricas 

Ítem 7; 

8 y 9 

 

Identifica los 

elementos de las 

formas 

geométricas 

Establece 

relaciones entre 

los elementos y 

las propiedades 

de las formas 

geométricas 

Emplea 

estrategias para 

determinar el 

área de formas 

geométricas 

Resuelve  

problemas de  

gestión de  

datos e  

incertidumbre 

Representa datos 

seleccionando 

conceptos 

estadísticos 

pertinentes 

Ítem 

10; 11 y 

12 

 

Interpreta 

información 

estadística 

Calcula medidas 

estadísticas o 

probabilísticas 

Infiere 

conclusiones a 
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partir del  

procesamiento y 

análisis de datos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 4: Solicitud de aplicación de instrumentos 
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Anexo 5: Consentimiento informado 
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Anexo 6: Carta de autorización para el recojo de datos 
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Anexo 7: Asentimiento informado 
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Anexo 8: Matriz de consistencia 

 

Título Formulación del 

problema 
Hipótesis Objetivos Variables Dimensiones Metodología 

El método 

lúdico y el 

aprendizaje 

significativ

o de 

Matemática 

en 

estudiantes 

de primer 

grado de 

secundaria 

 

Problema general: 

¿Cuál es la eficacia 

del método lúdico 

para el aprendizaje 

significativo de 

Matemática en 

estudiantes de 

primer grado del 

colegio Agua 

Viva, Trujillo, 

2021? 

Problemas 

Específicos: 

- ¿Cuál es el nivel 

del aprendizaje 

significativo de 

Hipótesis General: 

Hi: El método lúdico es 

eficaz para el aprendizaje 

significativo de 

Matemática en 

estudiantes de primer 

grado del Colegio Agua 

Viva, Trujillo, 2021.   

H0: El método lúdico no 

es eficaz para el 

aprendizaje significativo 

de la Matemática en 

estudiantes de primer 

grado del Colegio Agua 

Viva, Trujillo, 2021. 

Hipótesis Específicas: 

Objetivo General: 

Demostrar la eficacia 

del Método Lúdico 

para el aprendizaje 

significativo de la 

Matemática en los 

estudiantes de primer 

grado del colegio 

Agua Viva, Trujillo, 

2021.  

Objetivos 

Específicos: 

- Identificar el nivel 

del aprendizaje 

significativo de 

Matemática en los 

Variable 

independiente

: 

El método 

lúdico  

 

 

 

 

Variable 

dependiente: 

El aprendizaje 

significativo 

de 

Matemática 

         

            -  

 

 

 

- Resuelve 

problemas de 

cantidad 

- Resuelve 

problemas de 

regularidad, 

equivalencia y 

cambio 

- Resuelve 

problemas de 

forma, 

movimiento y 

localización 

- Resuelve  

-Tipo: 

Aplicada  

-Método: 

Hipotético -

deductivo 

-Diseño: Pre 

experimental 

-Población 

muestral: 

Sección 

única 

conformada 

por 22 

estudiantes 

de primer 

grado de 

secundaria 

del Colegio 

Agua, 

Trujillo, 

2021 
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Matemática en 

estudiantes de 

primer grado de 

secundaria antes y 

después de aplicar 

el método lúdico? 

- ¿Cuál es la 

eficacia del 

método lúdico en 

el desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de cantidad en los 

estudiantes de 

primer grado de 

secundaria? 

- ¿Cuál es la 

eficacia del 

método lúdico en 

el desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de regularidad, 

equivalencia y 

cambio en los 

estudiantes de 

primer grado de 

secundaria? 

- ¿Cuál es la 

eficacia del 

método lúdico en 

el desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de forma, 

movimiento y 

localización en los 

estudiantes de 

Hi: El nivel de 

aprendizaje significativo 

de Matemática antes y 

después de aplicar el 

método lúdico varía 

significativamente. 

H0: El nivel de 

aprendizaje significativo 

de la Matemática antes y 

después de aplicar el 

método lúdico no varía 

significativamente. 

 

Hi: El método lúdico es 

eficaz para el desarrollo 

de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria.   

H0: El método lúdico no 

es eficaz para el 

desarrollo de la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad en 

los estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

 

Hi: El método lúdico es 

eficaz para el desarrollo 

de la competencia 

resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia 

y cambio en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

H0: El método lúdico no 

es eficaz para el 

desarrollo de la 

estudiantes de primer 

grado de secundaria 

antes y después de 

aplicar el método 

lúdico. 

- Demostrar la 

eficacia del método 

lúdico en el 

desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de cantidad en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

- Demostrar la 

eficacia del método 

lúdico en el 

desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de regularidad, 

equivalencia y 

cambio en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

- Demostrar la 

eficacia del método 

lúdico en el 

desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de forma, 

movimiento y 

localización en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

- Demostrar la 

eficacia del método 

lúdico en el 

problemas de  

gestión de datos 

e incertidumbre 

-Técnicas e 

instrumentos 

de 

recolección 

de datos:  

-Técnica: La 

observación 

- Instrumento: 

Prueba 

objetiva  

-Métodos de  

análisis de 

investigación:  

Análisis  

estadístico. 
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primer grado de 

secundaria? 

- ¿Cuál es la eficacia 

del método lúdico en 

el desarrollo de la  

competencia  

resuelve problemas  

de gestión de datos e  

incertidumbre en los  

estudiantes de  

primer grado de  

secundaria. 

competencia resuelve 

problemas de 

regularidad, equivalencia 

y cambio en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

 

Hi: El método lúdico es 

eficaz para el desarrollo 

de la competencia 

resuelve problemas de 

forma, movimiento y 

localización en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

H0: El método lúdico no 

es eficaz para el 

desarrollo de la 

competencia resuelve 

problemas de forma, 

movimiento y 

localización en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

 

Hi: El método lúdico es 

eficaz para el desarrollo 

de la competencia 

resuelve problemas de 

gestión de datos e 

incertidumbre en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

H0: El método lúdico 

no es eficaz para el  

desarrollo de la  

competencia resuelve  

problemas de gestión de  

datos e incertidumbre en  

desarrollo de la 

competencia 

resuelve problemas 

de gestión de datos e 

incertidumbre en los 

estudiantes de primer 

grado de secundaria. 
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los estudiantes de primer 

grado de secundaria. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 9: Validez y fiabilidad de instrumentos 

 

Ficha de validación de expertos 

  

TITULO DE LA INVESTIGACIÓN: El método lúdico y el aprendizaje significativo de Matemática 

en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021 

OBJETIVO GENERAL: Demostrar la eficacia del método lúdico en el aprendizaje significativo de 

Matemática en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021 

HIPÓTESIS GENERAL:        

Hi: El Método Lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los estudiantes de 

primer año del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021  

H0: El Método Lúdico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los estudiantes 

de primer año del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021   

 

 

JUEZ EXPERTO: Carmen Cruz Flores Gutiérrez                                             FIRMA:  

 

GRADO ACADÉMICO - MENCIÓN, DEL EXPERTO: Maestra en Didáctica de la Educación Superior 

REGISTRO: A046_002623 
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TÍTULO PROFESIONAL: Licenciada en Educación Especialidad Matemáticas 

 REGISTRO: 010115 P-DIRELL 

                

TIPO DE INSTRUMENTO: Prueba objetiva (Pre test – Post test) 

 

 

 

 

VARIABL

E 

CONCEP

TUAL 

V.D 

 

DIMENSI

ONES 

INDICADORES  ÍTEMS  

Redac

ción 

clara 

y 

precis

a  

 

Tiene 

cohere

ncia 

con 

los 

indica

dores 

  

Tiene 

cohere

ncia 

con 

las 

dimen

siones  

 

Tiene 

coher

encia 

con la 

variab

le  

 

Sí No Sí N

o 
Sí No Sí N

o 

 

 

Aprendizaje 

significativ

o de la 

Matemática 

 

 

Resuelve 

problemas 

de Cantidad 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
La masa del Sol es, aproximadamente, 

330 000 veces la masa de la Tierra. Si 

la masa de la Tierra es 6 × 1024 Kg, 

¿cuál sería la masa aproximada del 

Sol, expresada en notación científica? 
(Aprendo en casa, 2020)  

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 
estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
Observa la siguiente imagen: 

 

 
 

 

 
 

 Si Antonio, al ver el descuento decidió 

comprar la gorra, ¿cuánto le costó la 
gorra a Antonio?   

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 

estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
El siguiente diagrama representa los 

resultados de un estudio realizado a un 

grupo de personas acerca de su color 
favorito. Determina el total de personas 

que participaron en dicho estudio. 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y condiciones 
del problema 
Emplea estrategias de 

estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

 

 

Resuelve 

problemas 

de 

Regularidad

, 

equivalenci

a y cambio 

Identifica los datos y 

valores desconocidos del 
problema 

Adriana ahorra dinero de una manera 

particular: el primer día ahorró S/. 3; el 
segundo día ahorró S/. 7; el tercer día 

S/.11; el cuarto día, S/. 15 y así 

sucesivamente. ¿Cuánto dinero ahorrará 
Adriana el día número 20? 

 

 

 

 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y valores 

desconocidos del 
problema 
Emplea estrategias de 

cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 
condiciones de la 

situación 
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Identifica los datos y 

valores desconocidos del 

problema 

En una granja hay 100 animales entre 

vacas y gallinas. Si se sabe que por cada 

2 vacas hay 3 gallinas, ¿cuántas vacas y 

cuántas gallinas hay en la granja? 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y valores 

desconocidos del 

problema 
Emplea estrategias de 
cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 

condiciones de la 
situación 
Identifica los datos y 

valores desconocidos del 

problema 

Para sacar las carpetas del aula, 5 niños 

con el mismo rendimiento físico lo 

hicieron en 8 minutos. En otra 
oportunidad, para sacar las mismas 

carpetas se han enviado a solo a dos de 

tales niños, ¿qué tiempo habrán 

empleado estos dos últimos? 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y valores 

desconocidos del 

problema 
Emplea estrategias de 

cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 
condiciones de la 

situación 

Resuelve 

problemas 

de Forma, 

movimiento 

y 

localización 

Representa objetos con 

formas geométricas 
Un diseñador de joyas 

elaboró un anillo, el cual 

llama muchísimo la atención 

por una piedra preciosa en 

forma de octaedro regular de 

6 mm de arista que 

va en el centro del 

anillo. Determina 

el área total de 

dicha piedra preciosa. 

(Considerar: √3≈1,73) 

 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 
de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 
los elementos y las 

propiedades de las formas 
geométricas 
Emplea estrategias para 

determinar el área de 

formas geométricas 

Representa objetos con 

formas geométricas 
Diana compró un osito de peluche para 

regalarle a su mamá, y elaboró una caja 

de regalo con forma cúbica para guardar 

ahí el osito de peluche. Si la arista de la 

caja mide 25cm, determina el área 

lateral de la caja.  

 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 

de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 
los elementos y las 

propiedades de las formas 

geométricas 
Emplea estrategias para 
determinar el área de 

formas geométricas 
Representa objetos con 
formas geométricas 

La siguiente imagen representa una pista 
de carreras que tiene la forma de una 

corona circular limitada por dos 

circunferencias concéntricas cuyos 

radios miden 40m y 50m 

respectivamente. Determina el área de 

dicha pista de carreras. (Considerar: 

𝜋≈3,14) 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 
de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 

los elementos y las 

propiedades de las formas 
geométricas 
Emplea estrategias para 

determinar el área de 

formas geométricas 

 

Resuelve 

problemas 

de Gestión 

de datos e 

Representa datos 

seleccionando conceptos 

estadísticos pertinentes 

La probabilidad de que Antonio cumpla 

con su tarea es de 0,91. ¿Cuál es la 
X  X  X  X  

Interpreta información 
estadística 
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incertidumb

re 

Calcula medidas 

estadísticas o 

probabilísticas 

probabilidad de que no cumpla con su 

tarea? 

 

Infiere conclusiones a 
partir del  procesamiento 

y análisis de datos 

Representa datos 

seleccionando conceptos 
estadísticos pertinentes 

Sebastián participa en la rifa de un 

automóvil comprando 10 boletos. Si en 
total se han vendido 2000 boletos, ¿cuál 

será la probabilidad de que Sebastián 

gane el automóvil? 
 

 

X  X  X  X  

Interpreta información 

estadística 

Calcula medidas 

estadísticas o 
probabilísticas 
Infiere conclusiones a 

partir del  procesamiento 
y análisis de datos 
Representa datos 

seleccionando conceptos 

estadísticos pertinentes 

El siguiente gráfico de barras muestra 

las edades de los integrantes de un coro 

juvenil. Determina la media y la moda. 

 

X  X  X  X  

Interpreta información 

estadística 

Calcula medidas 

estadísticas o 

probabilísticas 
Infiere conclusiones a 

partir del  procesamiento 

y análisis de datos 

 

 

LA QUE SUSCRIBE: Carmen Cruz Flores Gutiérrez 

HACE CONSTAR:  

Que, habiendo verificado la validación del Instrumento de Evaluación, mediante la técnica 

a juicio de expertos y siendo viable su aplicación, firmo la presente a solicitud verbal del 

interesado para los fines que estimen conveniente.  

                                                                                                    

 

 

Trujillo, 29 de marzo del 2021  

 

 

  

 

  

                                     ___________________________________________________  
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                                                                Carmen Cruz Flores Gutiérrez                                                                                   

                                                                          DNI N° 18181737 

   

                                                               

A046_002623 / 010115 P-DIRELL 

                                                    ------------------------------------------------------------  

                                             N° DE REGISTRO DEL GRADO ACADÉMICO / TÍTULO   

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha de validación de expertos 

  

TITULO DE LA INVESTIGACIÓN: El método lúdico y el aprendizaje significativo de Matemática 

en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021 

OBJETIVO GENERAL: Demostrar la eficacia del método lúdico en el aprendizaje significativo de 

Matemática en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021 

HIPÓTESIS GENERAL:        

Hi: El Método Lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los estudiantes de 

primer año del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021  

H0: El Método Lúdico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los estudiantes 

de primer año del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021   

 

 

JUEZ EXPERTO: Vladimir Gerardo Portales Curo                                             FIRMA:  

 

TÍTULO PROFESIONAL: Licenciado en Educación - Mención: Ciencias Matemáticas 

 REGISTRO: 037548 P-GRSE 

                

TIPO DE INSTRUMENTO: Prueba objetiva (Pre test – Post test) 

 

  INDICADORES  ÍTEMS  
Redac

ción 

Tiene 

cohere

Tiene 

cohere

Tiene 

coher
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VARIABL

E 

CONCEP

TUAL 

V.D 

DIMENSI

ONES 

clara 

y 

precis

a  

 

ncia 

con 

los 

indica

dores 

  

ncia 

con 

las 

dimen

siones  

 

encia 

con la 

variab

le  

 

Sí No Sí N

o 
Sí No Sí N

o 

 

 

Aprendizaje 

significativ

o de la 

Matemática 

 

 

Resuelve 

problemas 

de Cantidad 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
La masa del Sol es, aproximadamente, 

330 000 veces la masa de la Tierra. Si 

la masa de la Tierra es 6 × 1024 Kg, 

¿cuál sería la masa aproximada del 
Sol, expresada en notación científica? 

(Aprendo en casa, 2020)  

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y condiciones 
del problema 
Emplea estrategias de 

estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
Observa la siguiente imagen: 

 
 

 

 
 

 

 Si Antonio, al ver el descuento decidió 
comprar la gorra, ¿cuánto le costó la 

gorra a Antonio?   

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 

estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

Identifica los datos y 
condiciones del problema 

El siguiente diagrama representa los 
resultados de un estudio realizado a un 

grupo de personas acerca de su color 

favorito. Determina el total de personas 

que participaron en dicho estudio. 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 
estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

 

 

Resuelve 

problemas 

de 

Regularidad

, 

equivalenci

a y cambio 

Identifica los datos y 
valores desconocidos del 

problema 

Adriana ahorra dinero de una manera 
particular: el primer día ahorró S/. 3; el 

segundo día ahorró S/. 7; el tercer día 

S/.11; el cuarto día, S/. 15 y así 
sucesivamente. ¿Cuánto dinero ahorrará 

Adriana el día número 20? 

 

 

 

 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y valores 

desconocidos del 

problema 
Emplea estrategias de 
cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 

condiciones de la 
situación 
Identifica los datos y 

valores desconocidos del 

problema 

En una granja hay 100 animales entre 

vacas y gallinas. Si se sabe que por cada 

2 vacas hay 3 gallinas, ¿cuántas vacas y 
cuántas gallinas hay en la granja? 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y valores 

desconocidos del 
problema 
Emplea estrategias de 

cálculo algebraico 
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Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 

condiciones de la 

situación 
Identifica los datos y 

valores desconocidos del 

problema 

Para sacar las carpetas del aula, 5 niños 

con el mismo rendimiento físico lo 

hicieron en 8 minutos. En otra 
oportunidad, para sacar las mismas 

carpetas se han enviado a solo a dos de 

tales niños, ¿qué tiempo habrán 
empleado estos dos últimos? 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y valores 

desconocidos del 

problema 
Emplea estrategias de 

cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 

condiciones de la 
situación 

Resuelve 

problemas 

de Forma, 

movimiento 

y 

localización 

Representa objetos con 

formas geométricas 
Un diseñador de joyas 

elaboró un anillo, el cual 

llama muchísimo la atención 

por una piedra preciosa en 

forma de octaedro regular de 

6 mm de arista que 

va en el centro del 

anillo. Determina 

el área total de 

dicha piedra preciosa. 

(Considerar: √3≈1,73) 

 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 

de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 
los elementos y las 

propiedades de las formas 

geométricas 
Emplea estrategias para 
determinar el área de 

formas geométricas 

Representa objetos con 

formas geométricas 
Diana compró un osito de peluche para 

regalarle a su mamá, y elaboró una caja 

de regalo con forma cúbica para guardar 

ahí el osito de peluche. Si la arista de la 

caja mide 25cm, determina el área 

lateral de la caja.  

 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 

de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 

los elementos y las 

propiedades de las formas 

geométricas 
Emplea estrategias para 

determinar el área de 
formas geométricas 
Representa objetos con 

formas geométricas 

La siguiente imagen representa una pista 

de carreras que tiene la forma de una 
corona circular limitada por dos 

circunferencias concéntricas cuyos 

radios miden 40m y 50m 
respectivamente. Determina el área de 

dicha pista de carreras. (Considerar: 

𝜋≈3,14) 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 
de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 
los elementos y las 

propiedades de las formas 

geométricas 
Emplea estrategias para 

determinar el área de 

formas geométricas 

 

Resuelve 

problemas 

de Gestión 

de datos e 

incertidumb

re 

Representa datos 
seleccionando conceptos 

estadísticos pertinentes 

La probabilidad de que Antonio cumpla 
con su tarea es de 0,91. ¿Cuál es la 

probabilidad de que no cumpla con su 

tarea? 
 

X  X  X  X  

Interpreta información 
estadística 

Calcula medidas 
estadísticas o 

probabilísticas 
Infiere conclusiones a 
partir del  procesamiento 

y análisis de datos 
Representa datos 

seleccionando conceptos 
estadísticos pertinentes 

Sebastián participa en la rifa de un 

automóvil comprando 10 boletos. Si en 
total se han vendido 2000 boletos, ¿cuál 

X  X  X  X  
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Interpreta información 

estadística 
será la probabilidad de que Sebastián 

gane el automóvil? 
 

 

Calcula medidas 

estadísticas o 

probabilísticas 
Infiere conclusiones a 
partir del  procesamiento 

y análisis de datos 
Representa datos 
seleccionando conceptos 

estadísticos pertinentes 

El siguiente gráfico de barras muestra 
las edades de los integrantes de un coro 

juvenil. Determina la media y la moda. 

 

X  X  X  X  

Interpreta información 

estadística 

Calcula medidas 
estadísticas o 

probabilísticas 
Infiere conclusiones a 

partir del  procesamiento 

y análisis de datos 

 

 

 

 

 

EL QUE SUSCRIBE: Vladimir Gerardo Portales Curo 

HACE CONSTAR:  

Que, habiendo verificado la validación del Instrumento de Evaluación, mediante la técnica 

a juicio de expertos y siendo viable su aplicación, firmo la presente a solicitud verbal del 

interesado para los fines que estimen conveniente.  

                                                                                                    

 

 

Trujillo, 29 de marzo del 2021  

 

 

 

 

  

                                     ___________________________________________________  

                                                                Vladimir Gerardo Portales Curo                                                                                   
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                                                                          DNI N° 43252578 

   

                                                               

037548 P-GRSE 

                                                    ------------------------------------------------------------  

                                                    N° DE REGISTRO DEL TÍTULO ACADÉMICO   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha de validación de expertos 

  

TITULO DE LA INVESTIGACIÓN: El método lúdico y el aprendizaje significativo de Matemática 

en estudiantes de primer grado de secundaria, Trujillo, 2021 

OBJETIVO GENERAL: Demostrar la eficacia del método lúdico en el aprendizaje significativo de 

Matemática en estudiantes de primer grado de secundaria del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021 

HIPÓTESIS GENERAL:        

Hi: El Método Lúdico es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los estudiantes de 

primer año del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021  

H0: El Método Lúdico no es eficaz para el aprendizaje significativo de Matemática en los estudiantes 

de primer año del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021   

 

 

JUEZ EXPERTO: Juan Salazar Muguerza                                        FIRMA:  

 

GRADO ACADÉMICO - MENCIÓN, DEL EXPERTO: Br. En Matemática 

REGISTRO: A746014 

 

TÍTULO PROFESIONAL: Licenciado en Matemáticas 

 REGISTRO: A1776927 
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TIPO DE INSTRUMENTO: Prueba objetiva (Pre test – Post test) 

 

 

 

 

VARIABL

E 

CONCEP

TUAL 

V.D 

 

DIMENSI

ONES 

INDICADORES  ÍTEMS  

Redac

ción 

clara 

y 

precis

a  

 

Tiene 

cohere

ncia 

con 

los 

indica

dores 

  

Tiene 

cohere

ncia 

con 

las 

dimen

siones  

 

Tiene 

coher

encia 

con la 

variab

le  

 

Sí No Sí N

o 
Sí No Sí N

o 

 

 

Aprendizaje 

significativ

o de la 

Matemática 

 

 

Resuelve 

problemas 

de Cantidad 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
La masa del Sol es, aproximadamente, 

330 000 veces la masa de la Tierra. Si 

la masa de la Tierra es 6 × 1024 Kg, 

¿cuál sería la masa aproximada del 
Sol, expresada en notación científica? 

(Aprendo en casa, 2020)  

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 

estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

Identifica los datos y 

condiciones del problema 
Observa la siguiente imagen: 

 
 

 

 
 

 

 Si Antonio, al ver el descuento decidió 
comprar la gorra, ¿cuánto le costó la 

gorra a Antonio?   

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 

estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

Identifica los datos y 
condiciones del problema 

El siguiente diagrama representa los 
resultados de un estudio realizado a un 

grupo de personas acerca de su color 

favorito. Determina el total de personas 
que participaron en dicho estudio. 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y condiciones 

del problema 
Emplea estrategias de 
estimación y cálculo 

Evalúa si el resultado 

obtenido cumple las 

condiciones del problema 

 

 

Resuelve 

problemas 

de 

Regularidad

, 

equivalenci

a y cambio 

Identifica los datos y 
valores desconocidos del 

problema 

Adriana ahorra dinero de una manera 
particular: el primer día ahorró S/. 3; el 

segundo día ahorró S/. 7; el tercer día 

S/.11; el cuarto día, S/. 15 y así 
sucesivamente. ¿Cuánto dinero ahorrará 

Adriana el día número 20? 

 

 

 

 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 
los datos y valores 

desconocidos del 

problema 
Emplea estrategias de 
cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 

condiciones de la 
situación 
Identifica los datos y 

valores desconocidos del 

problema 

En una granja hay 100 animales entre 

vacas y gallinas. Si se sabe que por cada 
X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y valores 
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desconocidos del 

problema 
2 vacas hay 3 gallinas, ¿cuántas vacas y 

cuántas gallinas hay en la granja? 

Emplea estrategias de 

cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 

condiciones de la 
situación 
Identifica los datos y 

valores desconocidos del 
problema 

Para sacar las carpetas del aula, 5 niños 

con el mismo rendimiento físico lo 
hicieron en 8 minutos. En otra 

oportunidad, para sacar las mismas 

carpetas se han enviado a solo a dos de 
tales niños, ¿qué tiempo habrán 

empleado estos dos últimos? 

 

X  X  X  X  

Establece relaciones entre 

los datos y valores 

desconocidos del 
problema 
Emplea estrategias de 

cálculo algebraico 

Evalúa si el resultado 

obtenido satisface las 
condiciones de la 

situación 

Resuelve 

problemas 

de Forma, 

movimiento 

y 

localización 

Representa objetos con 
formas geométricas 

Un diseñador de joyas 

elaboró un anillo, el cual 

llama muchísimo la atención 

por una piedra preciosa en 

forma de octaedro regular de 

6 mm de arista que 

va en el centro del 

anillo. Determina 

el área total de 

dicha piedra preciosa. 

(Considerar: √3≈1,73) 

 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 
de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 

los elementos y las 

propiedades de las formas 
geométricas 
Emplea estrategias para 

determinar el área de 

formas geométricas 

Representa objetos con 

formas geométricas 

Diana compró un osito de peluche para 

regalarle a su mamá, y elaboró una caja 

de regalo con forma cúbica para guardar 

ahí el osito de peluche. Si la arista de la 

caja mide 25cm, determina el área 

lateral de la caja.  

 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 

de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 
los elementos y las 

propiedades de las formas 

geométricas 
Emplea estrategias para 
determinar el área de 

formas geométricas 
Representa objetos con 
formas geométricas 

La siguiente imagen representa una pista 
de carreras que tiene la forma de una 

corona circular limitada por dos 

circunferencias concéntricas cuyos 
radios miden 40m y 50m 

respectivamente. Determina el área de 

dicha pista de carreras. (Considerar: 

𝜋≈3,14) 

X  X  X  X  

Identifica los elementos 

de las formas geométricas 

Establece relaciones entre 

los elementos y las 

propiedades de las formas 

geométricas 
Emplea estrategias para 

determinar el área de 
formas geométricas 

 

Resuelve 

problemas 

de Gestión 

de datos e 

incertidumb

re 

Representa datos 

seleccionando conceptos 

estadísticos pertinentes 

La probabilidad de que Antonio cumpla 

con su tarea es de 0,91. ¿Cuál es la 

probabilidad de que no cumpla con su 
tarea? 

 

X  X  X  X  

Interpreta información 

estadística 

Calcula medidas 

estadísticas o 

probabilísticas 
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Infiere conclusiones a 

partir del  procesamiento 

y análisis de datos 
Representa datos 
seleccionando conceptos 

estadísticos pertinentes 

Sebastián participa en la rifa de un 
automóvil comprando 10 boletos. Si en 

total se han vendido 2000 boletos, ¿cuál 

será la probabilidad de que Sebastián 
gane el automóvil? 
 

 

X  X  X  X  

Interpreta información 

estadística 

Calcula medidas 
estadísticas o 

probabilísticas 
Infiere conclusiones a 

partir del  procesamiento 
y análisis de datos 
Representa datos 

seleccionando conceptos 
estadísticos pertinentes 

El siguiente gráfico de barras muestra 

las edades de los integrantes de un coro 
juvenil. Determina la media y la moda. 

 

X  X  X  X  

Interpreta información 

estadística 

Calcula medidas 

estadísticas o 
probabilísticas 
Infiere conclusiones a 

partir del  procesamiento 

y análisis de datos 

 

 

EL QUE SUSCRIBE: Juan Salazar Muguerza 

HACE CONSTAR:  

Que, habiendo verificado la validación del Instrumento de Evaluación, mediante la técnica 

a juicio de expertos y siendo viable su aplicación, firmo la presente a solicitud verbal del 

interesado para los fines que estimen conveniente.  

                                                                                                    

 

 

Trujillo, 29 de marzo del 2021  

 

 

 

 

  

                                     ___________________________________________________  

Juan Salazar Muguerza 

DNI N° 41376662 
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Fiabilidad de instrumentos 

Análisis de Ítems 

Tabla 13 

Evaluación de Ítems a través del coeficiente de correlación Ítem-test corregido del 

instrumento para evaluar el aprendizaje significativo de Matemática en estudiantes 

de primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021  

 

Ítem ritc Ítem ritc 

Ítem 01 .87 Ítem 25 .86 

Ítem 02 .81 Ítem 26 .86 

Ítem 03 .82 Ítem 27 .85 

Ítem 04 .83 Ítem 28 .88 

Ítem 05 .87 Ítem 29 .86 

Ítem 06 .86 Ítem 30 .82 

Ítem 07 .89 Ítem 31 .85 

Ítem 08 .92 Ítem 32 .88 

Ítem 09 .85 Ítem 33 ,86 

Ítem 10 .86 Ítem 34 .83 

Ítem 11 .86 Ítem 35 .85 
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Ítem 12 .87 Ítem 36 .89 

Ítem 13 .79 Ítem 37 .76 

Ítem 14 .80 Ítem 38 .81 

Ítem 15 .77 Ítem 39 .83 

Ítem 16 .88 Ítem 40 .87 

Ítem 17 .71 Ítem 41 .76 

Ítem 18 .71 Ítem 42 .77 

Ítem 19 .66 Ítem 43 .83 

Ítem 20 .88 Ítem 44 .89 

Ítem 21 .75 Ítem 45 .76 

Ítem 22 .84 Ítem 46 .78 

Ítem 23 .75 Ítem 47 .83 

Ítem 24 .74 Ítem 48 .89 

           Nota: 

           Ítem válido si coeficiente de correlación ítem test corregido es mayor o igual a .20. 

 

     En la tabla trece, se presentan los resultados correspondientes a los coeficientes de 

correlación Ítem-test corregidos, de a Escala de aprendizaje significativo de Matemática en 

estudiantes de primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021, donde se observa que 

los cuarenta y ocho Ítems presentan índices de correlación Ítem-test corregidos con valores 

que varían entre .66 a .92; mayores al valor mínimo establecido de .20. 

 

Confiabilidad por consistencia interna 

 

Tabla 14 

Confiabilidad del instrumento para evaluar el aprendizaje significativo de 

Matemática en estudiantes de primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021  

 

 α Nº Ítems 

Aprendizaje de la Matemática .990 48 
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Resuelve problemas de 

cantidad 

.978 12 

Resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y 

cambio 

.968 12 

Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización 

.985 12 

Resuelve problemas de gestión 

de datos e incertidumbre 

.969 12 

 

 

Nota: 

 α: Coeficiente de confiabilidad alfa de Cronbach 

 

     En la tabla catorce, muestra los coeficientes de confiabilidad alfa de Cronbach de a Escala 

de aprendizaje significativo de Matemática en estudiantes de primer grado de secundaria del 

Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021. Asimismo, observamos que los coeficientes de 

confiabilidad a nivel general y en las competencias Resuelve problemas de cantidad; 

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; Resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización y Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre, toman 

valores que oscilan entre ,968 y ,990 que califican a la confiabilidad del instrumento como 

elevada o excelente. 
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Anexo 10: Base de datos 

                                                                    Pre test 

  Dimensión Resuelve problemas de cantidad 

 

 

 

 

Ítem 

La masa del Sol es, 

aproximadamente, 330 000 

veces la masa de la Tierra. Si la 

masa de la Tierra es 6 × 1024 

Kg, ¿cuál sería la masa 

aproximada del Sol, expresada 

en notación científica? 

(Aprendo en casa, 2020) 

Observa la siguiente imagen: 

  

 

 

Si Antonio, al ver el 

descuento decidió comprar la 

gorra, ¿cuánto le costó la 

gorra a Antonio?   

 

El siguiente diagrama 

representa los resultados de 

un estudio realizado a un 

grupo de personas acerca de 

su color favorito. Determina 

el total de personas que 

participaron en dicho estudio. 
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2.  1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 

3.  1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 

4.  1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 

5.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

6.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

7.  2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 

8.  1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 

9.  1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

10.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

12.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

13.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 

14.  1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 

15.  1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

16.  1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

17.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 

18.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

19.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 

20.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 

21.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 

22.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

 

  Dimensión Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio 

 

 

 

 

 

Ítem 

Adriana ahorra dinero de una 

manera particular: el primer día 

ahorró S/. 3; el segundo día 

ahorró S/. 7; el tercer día S/.11; 

el cuarto día, S/. 15 y así 

sucesivamente. ¿Cuánto dinero 

ahorrará Adriana el día número 

20? 

 

En una granja hay 100 

animales entre vacas y 

gallinas. Si se sabe que por 

cada 2 vacas hay 3 gallinas, 

¿cuántas vacas y cuántas 

gallinas hay en la granja?  

 

Para sacar las carpetas del 

aula, 5 niños con el mismo 

rendimiento físico lo hicieron 

en 8 minutos. En otra 

oportunidad, para sacar las 

mismas carpetas se han 

enviado a solo a dos de tales 

niños, ¿qué 

tiempo habrán 

empleado estos 

dos últimos? 

 



105 
 
 

 



106 
 
 

 

    

 

Indicadores 

 

 

 

 

Estudiante 

 

 

Iden

tific

a los 

dato

s y 

valo

res 

desc

onoc

idos 

del 

prob

lema 

E

s

t

a

b

l

e

c

e 

r

e

l

a

c

i

o

n

e

s 

e

n

t

r

e 

l

o

s 

d

a

t

o

s 

y 

v

a

l

o

r

e

s 

d

e

s

c

o

n

o

c

i

d

o

s 

d

e

l 

p

r

o

b

E

m

p

l

e

a 

e

s

t

r

a

t

e

g

i

a

s 

d

e 

c

á

l

c

u

l

o 

a

l

g

e

b

r

a

i

c

o 

Ev

alú

a si 

el 

res

ulta

do 

obt

eni

do 

sati

sfa

ce 

las 

con

dici

one

s 

de 

la 

situ

aci

ón 

Id

en

tif

ic

a 

lo

s 

da

to

s 

y 

va

lor

es 

de

sc

on

oc

id

os 

de

l 

pr

ob

le

m

a 

E

st

a

bl

ec

e 

re

la

ci

o

n

es 

e

nt

re 

lo

s 

d

at

os 

y 

v

al

or

es 

d

es

c

o

n

o

ci

d

os 

d

el 

pr

o

bl

e

m

a 

E

m

pl

ea 

es

tr

at

e

gi

as 

d

e 

cá

lc

ul

o 

al

g

e

br

ai

c

o 

E

v

al

ú

a 

si 

el 

re

s

ul

ta

d

o 

o

bt

e

ni

d

o 

s

at

is

fa

c

e 

la

s 

c

o

n

di

ci

o

n

e

s 

d

e 

la 

si

tu

a

ci

ó

n 

Id

en

tif

ic

a 

lo

s 

da

to

s 

y 

va

lor

es 

de

sc

on

oc

id

os 

de

l 

pr

ob

le

m

a 

Es

ta

bl

ec

e 

re

la

ci

on

es 

en

tr

e 

lo

s 

da

to

s 

y 

va

lo

re

s 

de

sc

on

oc

id

os 

de

l 

pr

ob

le

m

a 

E

m

p

l

e

a 

e

s

t

r

a

t

e

g

i

a

s 

d

e 

c

á

l

c

u

l

o 

a

l

g

e

b

r

a

i

c

o 

Ev

alú

a 

si 

el 

res

ult

ad

o 

ob

ten

id

o 

sat

isf

ac

e 

las 

co

nd

ici

on

es 

de 

la 

sit

ua

ció

n 



107 
 
 

l

e

m

a 

1.  1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

2.  1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 

3.  1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 

4.  1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 

5.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

6.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

7.  2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 

8.  2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 2 

9.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 

10.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11.  1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 

12.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

13.  1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 

14.  1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

15.  2 2 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 

16.  1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 

17.  1 1 1 0 2 1 1 0 2 1 1 0 

18.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 

19.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 

20.  1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 

21.  1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
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22.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

  Dimensión Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

 

 

 

 

 

Ítem 

Un diseñador de joyas elaboró 

un anillo, el cual llama 

muchísimo la atención por una 

piedra preciosa en forma de 

octaedro regular de 6 mm de 

arista que va en el centro del 

anillo. Determina el área total 

de dicha piedra preciosa. 

(Considerar: √3≈1,73) 

 

Diana compró un osito de 

peluche para regalarle a su 

mamá, y elaboró una caja de 

regalo con forma cúbica para 

guardar ahí el osito de 

peluche. Si la arista de la caja 

mide 25cm, determina el área 

lateral de la caja.  

 

La siguiente imagen 

representa una pista de 

carreras que tiene la forma de 

una corona circular limitada 

por dos circunferencias 

concéntricas cuyos radios 

miden 40m y 50m 

respectivamente. Determina 

el área de dicha pista de 

carreras. 

(Considerar: 

𝜋≈3,14)  
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5.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

6.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

7.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

8.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

9.  1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 

10.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 

12.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

13.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

14.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

15.  1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 

16.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

17.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

18.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 

19.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

20.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

21.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

22.  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

 

 

  Dimensión Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 

 

 

 

 

 

Ítem 

La probabilidad de que Antonio 

cumpla con su tarea es de 0,91. 

¿Cuál es la probabilidad de que 

no cumpla con su tarea? 

 

Sebastián participa en la rifa 

de un automóvil comprando 

10 boletos. Si en total se han 

vendido 2000 boletos, ¿cuál 

será la probabilidad de que 

Sebastián gane el automóvil? 

 

 

El siguiente gráfico de barras 

muestra las edades de los 

integrantes de un coro juvenil. 

Determina la media y la 

moda. 
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Post test 

  Dimensión Resuelve problemas de cantidad 

 

 

 

 

Ítem 

La masa del Sol es, 

aproximadamente, 330 000 

veces la masa de la Tierra. Si la 

masa de la Tierra es 6 × 1024 

Kg, ¿cuál sería la masa 

aproximada del Sol, expresada 

en notación científica? 

(Aprendo en casa, 2020) 

Observa la siguiente imagen: 

  

 

 

Si Antonio, al ver el 

descuento decidió comprar la 

gorra, ¿cuánto le costó la 

gorra a Antonio?   

 

El siguiente diagrama 

representa los resultados de 

un estudio realizado a un 

grupo de personas acerca de 

su color favorito. Determina 

el total de personas que 

participaron en dicho estudio. 
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2.  2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 

3.  2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 1 

4.  2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 1 

5.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

6.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

7.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

8.  3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 

9.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

10.  3 3 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 

11.  2 2 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 

12.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13.  3 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 1 

14.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

15.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 

16.  2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 

17.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

18.  3 2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 

19.  2 2 2 1 3 3 2 2 2 2 2 2 

20.  2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 

21.  2 2 2 1 3 3 3 3 2 2 2 2 

22.  2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 

 

  Dimensión Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio 

 

 

 

 

 

Ítem 

Adriana ahorra dinero de una 

manera particular: el primer día 

ahorró S/. 3; el segundo día 

ahorró S/. 7; el tercer día S/.11; 

el cuarto día, S/. 15 y así 

sucesivamente. ¿Cuánto dinero 

ahorrará Adriana el día número 

20? 

 

En una granja hay 100 

animales entre vacas y 

gallinas. Si se sabe que por 

cada 2 vacas hay 3 gallinas, 

¿cuántas vacas y cuántas 

gallinas hay en la granja?  

 

Para sacar las carpetas del 

aula, 5 niños con el mismo 

rendimiento físico lo hicieron 

en 8 minutos. En otra 

oportunidad, para sacar las 

mismas carpetas se han 

enviado a solo a dos de tales 

niños, ¿qué 

tiempo habrán 

empleado estos 

dos últimos? 
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7.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
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9.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

10.  3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 

11.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

12.  2 1 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 

13.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

14.  2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 

15.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 

16.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

17.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

18.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

19.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

20.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

21.  2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 



119 
 
 

22.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

 

  Dimensión Resuelve problemas de forma, movimiento y localización 

 

 

 

 

 

Ítem 

Un diseñador de joyas elaboró 

un anillo, el cual llama 

muchísimo la atención por una 

piedra preciosa en forma de 

octaedro regular de 6 mm de 

arista que va en el centro del 

anillo. Determina el área total 

de dicha piedra preciosa. 

(Considerar: √3≈1,73) 

 

Diana compró un osito de 

peluche para regalarle a su 

mamá, y elaboró una caja de 

regalo con forma cúbica para 

guardar ahí el osito de 

peluche. Si la arista de la caja 

mide 25cm, determina el área 

lateral de la caja.  

 

La siguiente imagen 

representa una pista de 

carreras que tiene la forma de 

una corona circular limitada 

por dos circunferencias 

concéntricas cuyos radios 

miden 40m y 50m 

respectivamente. Determina 

el área de dicha pista de 

carreras. 

(Considerar: 

𝜋≈3,14)  
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5.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

6.  1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 

7.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

8.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

9.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

10.  3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 

11.  2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 

12.  1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 

13.  3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 

14.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15.  2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 

16.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

17.  2 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 1 

18.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

19.  2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1 

20.  2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 1 1 

21.  2 2 1 1 2 2 1 1 2 2 1 1 

22.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

 

  Dimensión Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 

 

 

 

 

 

Ítem 

La probabilidad de que Antonio 

cumpla con su tarea es de 0,91. 

¿Cuál es la probabilidad de que 

no cumpla con su tarea? 

 

Sebastián participa en la rifa 

de un automóvil comprando 

10 boletos. Si en total se han 

vendido 2000 boletos, ¿cuál 

será la probabilidad de que 

Sebastián gane el automóvil? 

 

 

El siguiente gráfico de barras 

muestra las edades de los 

integrantes de un coro juvenil. 

Determina la media y la 

moda. 
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8.  3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

9.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

10.  3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 2 

11.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

12.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13.  3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 

14.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

16.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 

17.  2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 

18.  2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 

19.  2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 

20.  2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 1 

21.  2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 1 

22.  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Leyenda 

Niveles Punt

aje 

Logro sobresaliente 3 

Logro esperado 2 

En proceso 1 

En inicio 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



124 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 11: Prueba de Normalidad 

 

Tabla 15 

Prueba de Normalidad de Shapiro-Wilk, de la distribución de las puntuaciones en el 

instrumento para evaluar el aprendizaje significativo de Matemática en estudiantes del 

primer grado del Colegio Agua Viva, Trujillo, 2021  

 

    

Post test – Pre test S-W n Sig.(p) 

Aprendizaje significativo de 

la Matemática 

.945 22 .249  

Resuelve problemas de 

cantidad 

.814 22 .001 ** 



125 
 
 

Resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y 

cambio 

.922 22 .085  

Resuelve problemas de 

forma, movimiento y 

localización 

.952 22 .340  

Resuelve problemas de 

gestión de datos e 

incertidumbre 

.956 22 .409  

Nota: 

  S-W: Estadístico de Shapiro-Wilk 

  **p< .01 

 

     En la tabla quine, se observan los resultados de la aplicación de la prueba de normalidad 

de Shapiro-Wilk, para evaluar el cumplimiento de la normalidad de las puntuaciones 

obtenidas por los integrantes de la muestra en estudio, la cual identifica que la distribución 

de la diferencia de las puntuaciones entre el Post test y el Pre test a nivel general y en las 

competencias: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización y Resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre, presentan diferencia significativa (p>.05) con la distribución normal; en tanto 

que la distribución de las puntuaciones en la competencia Resuelve problemas de cantidad 

difiere de manera altamente significativa (p<.01) de la distribución normal. 


