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RESUMEN

Este estudio investigativo tuvo como proposito analizar el impacto de la
implementacion de juegos ludicos en el aprendizaje matemético de estudiantes del 1° de
secundaria en luna IE - San Antonio de Chaclla - Huarochiri durante el afio 2024. La
metodologia empleada corresponde a un enfoque cuantitativo con disefio experimental pre-
experimental, utilizando un disefio de pre-test y post-test aplicado a un solo grupo 24. El marco
metodoldgico combind estrategias inductivo-deductivas para evaluar la efectividad de las
dinamicas ludicas en el desarrollo de competencias matematicas. La muestra universal estuvo
conformada por 20 estudiantes de primero de secundaria en una institucion educativa (IE). Para
la recoleccion de datos, se aplico un disefio preexperimental con pretest y postest a un solo
grupo, utilizando una prueba de 20 preguntas que evaluaba competencias matematicas en areas
como: Resolucion de problemas de cantidad; Regularidad, equivalencia y cambio; Forma,
movimiento y localizacion; Gestion de datos e incertidumbre. Procedimiento metodolégico:
Los datos se analizaron mediante el programa estadistico SPSS versién 25, aplicando una
prueba t de Student para muestras relacionadas. Los resultados revelaron una diferencia
significativa entre las medias del pretest y postest (A = 3.65), validada estadisticamente con:
Valor t = 11.174 (superior al valor critico de 1.729) Nivel de significancia p = 0.001 (inferior
al umbral de 0.05). Nivel de confianza del 95%. Conclusiones: Estos hallazgos permiten
concluir que la implementacién de juegos ludicos promueve mejoras estadisticamente
significativas en las competencias matematicas de los estudiantes de primero de secundaria. La
diferencia positiva en las puntuaciones postintervencién sugiere que estrategias ludicas pueden
optimizar el aprendizaje de conceptos matematicos complejos, alineandose con evidencias

previas sobre el impacto de la ludicidad en la motivacién y el desarrollo cognitivo.

Palabras claves: Juegos ludicos, Aprendizaje, Matematica.
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ABSTRACT

This research study aimed to analyze the impact of the implementation of playful games
on the mathematical learning of 1st year secondary school students at Luna IE - San Antonio
de Chaclla - Huarochiri during the year 2024. The methodology used corresponds to a
quantitative approach with a pre-experimental experimental design, using a pre-test and post-
test design applied to a single group 24. The methodological framework combined inductive-
deductive strategies to evaluate the effectiveness of playful dynamics in the development of
mathematical skills. The universal sample consisted of 20 first-year secondary school students
from an educational institution (IE). For data collection, a pre-experimental design with a
pretest and posttest was applied to a single group, using a 20-question test that evaluated
mathematical skills in areas such as: Quantity problem solving; Regularity, equivalence and
change; Shape, movement and location; Data management and uncertainty. Methodological
procedure: The data were analyzed using the statistical program SPSS version 25, applying a
Student t test for related samples. The results revealed a significant difference between the
means of the pretest and posttest (A = 3.65), statistically validated with: t value = 11.174 (above
the critical value of 1.729) Level of significance p = 0.001 (below the threshold of 0.05).
Confidence level of 95%. Conclusions: These findings suggest that the implementation of
recreational games promotes statistically significant improvements in the mathematical skills
of first-year secondary school students. The positive difference in post-intervention scores
suggests that recreational strategies can optimize the learning of complex mathematical
concepts, aligning with previous evidence on the impact of recreational games on motivation

and cognitive development.

Keywords: Recreational Games, Learning, Mathematics.



l. INTRODUCCION

La presente investigacion se enfoco en la aplicacion de juegos ludicos y su influencia
en el aprendizaje de las matematicas, demostrando la efectividad de esta estrategia pedagdgica.
El estudio se estructuro segun los lineamientos de la Universidad Nacional Federico Villarreal,
organizandose en capitulos tematicos. Capitulol: Introduccion: Este apartado desarrollo el
planteamiento del problema, incluyendo su descripcion, formulacion general y especifica.
Ademas, se detallaron la justificacion académica, las limitaciones metodoldgicas, asi como los
objetivos y la hipotesis de investigacion. Capitulo 11: Marco teérico: Se revisaron los
fundamentos conceptuales que sustentaron el estudio, integrando teorias sobre aprendizaje
ludico y desarrollo cognitivo. Autores como Piaget y Vygotsky fueron analizados para
contextualizar las reglas de acciones a jugar. Capitulo I11: Metodologia: Se describio el
disefio preexperimental utilizado, donde se definié la poblacion y muestra (20 estudiantes de
secundaria). Las variables independiente (juegos ludicos) y dependiente (competencias
matematicas) se operacionalizaron mediante una prueba de 20 items. Los procedimientos
incluyeron la aplicacién de pretest, intervencion ludica y postest, con anélisis estadistico
realizado en SPSS version 25. Capitulo 1V: Resultados Los datos revelaron una diferencia
significativa entre las medias del pretest y postest (A = 3.65), validada mediante una prueba t
de Student (t=11.174, p =0.001). Estos hallazgos confirmaron la eficacia de los juegos lidicos
para mejorar las competencias matematicas. Capitulo V: Discusion Se interpretaron los
resultados en relacion con teorias del desarrollo cognitivo, destacando como los juegos
facilitaron la internalizacion de conceptos matematicos. Las limitaciones del disefio y la
muestra se contextualizaron para evitar generalizaciones prematuras. Capitulo VI:
Conclusiones: La investigacion validé la hipétesis de que los juegos ludicos potencian el
aprendizaje matematico, ofreciendo una herramienta practica para docentes. CapituloVII:

Recomendaciones: Se propusieron futuras investigaciones con muestras mas amplias y



disefios mixtos para profundizar en el tema. Elementos finales. El trabajo concluy6 con
referencias bibliograficas en formato APA y anexos que incluyeron instrumentos de evaluacion

y datos brutos.

1.1.  Descripcion y formulacion del problema.

Las Instituciones Educativas requieren maestros acordes a la educacion actual, capaces
de afrontar los retos y desafios, el cual requieren a través de la formacion continua que mejoren
su desempefio. En la actualidad los estudiantes tienen diversas inquietudes, curiosidades y
motivaciones, todo lo que rodea a un estudiante es propicio para maximizar el interés por

aprender. Por tal, es de suma importancia ejercitar y motivar.

La implementacion de juegos ludicos se fundamentd en el uso de materiales concretos
y manipulables para transformar conceptos matematicos abstractos en experiencias tangibles.
Este enfoque buscdé modificar la percepcion de complejidad asociada a la disciplina,

demostrando su aplicabilidad en contextos cotidianos y promoviendo un aprendizaje accesible.

Fundamentacion tedrica

Estudios previos, como el de Farias y Rojas Velasquez (2010), evidenciaron que
las estrategias ludicas incrementaron en matematicas, con un 59.3% de estudiantes mostrando
mejoras en habilidades como resolucién de problemas y pensamiento l6gico. Por su parte,
Arango y Flores (2024) corroboraron que el uso de juegos sensoriales y cooperativos elevo las

competencias matematicas en primaria, reduciendo el temor hacia la asignatura.



Disefo de la intervencién

Se incorporaron actividades como:

e Busquedas del tesoro: Integraron sumas, restas y problemas matematicos en

escenarios interactivos, adaptables a distintos niveles educativos.

e Puzzles geométricos y juegos de secuencias: Estimularon la creatividad y el

razonamiento espacial.

o Herramientas digitales: Plataformas interactivas reforzaron conceptos mediante

ejercicios gamificados.

Impacto en el aprendizaje

Los resultados demostraron que esta metodologia:

1. Redujo la ansiedad matematica: Al asociar el aprendizaje con diversién, los

estudiantes adoptaron una actitud positiva hacia la disciplina.

2. Fortaleci6 el pensamiento organizativo: La resolucion de acertijos y paradojas

incentivé la estructuracién coherente de ideas.

3. Mejoro la agilidad cognitiva: El 38.67% de los participantes alcanzaron niveles
optimos en habilidades 16gico-matematicas tras intervenciones ladicas. Conclusiones:
La experiencia valid6 que los juegos ludicos no solo facilitaron la internalizacién de
contenidos, cultivando, como la colaboracién y la toma de decisiones basada en
evidencia. Investigaciones como las del British School of Vila-real respaldaron estos
hallazgos, destacando que el enfoque ludico potencid la motivacion y el aprendizaje

significativo.
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La problematica del aprendizaje de las matematicas afecta a estudiantes de diversas
edades y niveles socioeconomicos. Esta situacion ha sido ampliamente documentada en
estudios que destacan las desigualdades educativas y los desafios especificos que enfrentan

ciertos grupos poblacionales.

Por ejemplo, investigaciones han sefialado que los estudiantes provenientes de
contextos dificiles y significativamente inferior de niveles socioeconémicos maés altos. Esto se
debe, en gran parte, a la falta de recursos educativos adecuados y oportunidades de aprendizaje.
Ademas, las brechas de rendimiento entre estudiantes urbanos y rurales también son notables.
En Perd, por ejemplo, se identificd una diferencia significativa en el logro matematico entre
estas areas, explicada en su mayoria por factores socioecondmicos y recursos escolares

limitados en zonas rurales.

Asimismo, los estudios han demostrado que los contenidos matematicos relacionados
con contextos cotidianos, como dinero y alimentos, pueden incluso perjudicar el rendimiento
de estudiantes de bajos ingresos debido a sesgos implicitos en las evaluaciones. Estas
disparidades no solo afectan el rendimiento académico inmediato, sino que también tienen

implicaciones a largo plazo para el desarrollo profesional.

En PISA 2022, la media en el pais fue 391. Resultado distinto del logrado en el 2018 y
resulta un retroceso en 9 puntos en comparacion al 2018 (resultado significativo
estadisticamente). Es una preocupacion considerando los resultados de afios anteriores: PISA:
2009 (365 puntos), 2012 (368 puntos), 2015 (387 puntos), 2018 (400 puntos) y 2022 (391
puntos). En referencia a la distribucion de estudiantes del Per( por niveles de logro alcanzado,
el 66.2% presentan un bajo desempefio. Los mismos que realizan actividades como resolver
actividades baésicas, con reglas rutinarias, con orientaciones en contextos explicitos que

relacionan formulas, aplicacion de algoritmo y procedimientos elementales que involucran
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operaciones basicas.

MINEDU (2023) Con el objetivo de entender el contexto de los aprendizajes en el pais,
el MINEDU, a través del UMC, ejecutdé ENLA 2023. En matematica, en 2° de primaria, no se
obtuvo cambios. Ademas, solo el 11.2% de estudiantes obtienen el nivel satisfactorio. En
Matematica, el mayor reto se centra reducir la cantidad de estudiantes ubicados en los niveles
En inicio y Previo al inicio, conllevandolos a mejores niveles. En 4° de primaria, la media, no
muestra cambios, sin diferencias significativas en estadisticamente, en relacién con la del 2022,
siendo esta media ubicada en el nivel En proceso. En 2° de secundaria, la media reducié en 6
puntos, en relacion con la del 2022, siendo esta diferencia significativa estadisticamente. Esta

media se encuentra en el el nivel En inicio.

Formulacion del problema

Problema general

¢En qué medida la aplicacion de los juegos ludicos influyen en el aprendizaje de matematica,
en 1° de secundaria en una IE — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 20247?

Problemas especificos

P.E.1: ¢En qué medida la aplicacion de los juegos ludicos influye en el aprendizaje de
matematica, en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 1° de

secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024?

P.E.2: ¢(En qué medida la aplicacion de los juegos ludicos influye en el aprendizaje de
matematica, en la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en

estudiantes del 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 20247
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P.E.3: ¢(En qué medida la aplicacion de los juegos ludicos influye en el aprendizaje de
matematica, en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en

estudiantes del 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024?

P.E:4: ;En qué medida la aplicacion de los juegos ludicos influye en el aprendizaje de
matematica, en la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en

estudiantes del 1° de secundaria en una IE — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024?

1.2. Antecedentes

Los estudios analizados se detallan a continuacion:

A nivel internacional

Espitia (2024), publicé su trabajo de investigacion Ensefianza de las matematicas a
través, del Aprendizaje Basado en Problemas y estrategias ludicas con el juego de ajedrez en
la Institucion Educativa José Antonio Galan. Se adopt6 un enfoque mixto de alcance
descriptivo, donde la metodologia cuantitativa recopila datos numéricos sobre el rendimiento
académico y la resolucion de actividades propuestas por el docente. La investigacion se centrd
en describir la integracion efectiva y el Aprendizaje innovador para mejorar las habilidades en

aritmética y otras areas especificas de matematicas. Algunos resultados indican mejoras.

Medina y Ramirez (2024) Tesis para optar el grado académico de licenciatura en
educacion infantil, en su trabajo “Juegos ludicos que potencien habilidades de pensamiento
l6gico matematico en estudiantes de transicion del colegio los proceres”, el objetivo general es
disefiar juegos ludicos que potencien las habilidades I6gico en aquellos que aprenden. Se
concluye que es una herramienta valiosa para los docentes que pueden llegar a mejorar en

quellos que aprenden.
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Pan (2022) Articulo de revision “A systematic review of the role of learning games in
fostering mathematics education in k-12 settings”. El objetivo general fue el analisis de la
variedad de actvidades recreativas para el aprendizaje en matematicas e identificar los
elementos que promueven un aprendizaje eficaz mediante una revision sistematica en base de
datos durante el periodo 2008 — 2021. Se concluyd que el aprendizaje basado en la comunidad

presenta viabilidad parcial

Ramlah (2022) Articulo de revision “Fun math learning for elementary school students
through interative puzzle media”. El objetivo general fue analizar la receptividad por parte de
los estudiantes ante juegos matematicos mediante un analisis cualitativo descriptivo en
estudiantes de java occidental, Indonesia. Se concluyd que el aprendizaje de matematicas
mediante rompecabezas interactivos refuerza en el estudiante su motivacién, confianza y un

aprendizaje mas claro de los conceptos matematicos

Chacha (2022) publico una investigacion titulada El juego como estrategia didactica
para el desarrollo del pensamiento légico matematico Carlos Antonio Mata Coronel de la
ciudad de Azogues. Este estudio se enmarco en investigaciones sobre actividades Iidicas como
herramientas para mejorar la capacidad de pensar. La metodologia empleé un enfoque
cuantitativo y un disefio descriptivo, con una poblacion de diez estudiantes. Las técnicas

utilizadas incluyeron observacion y un cuestionario con escala Likert de 7 items.

Los resultados se derivaron del andlisis de datos obtenidos mediante encuestas
aplicadas antes y después de la implementacion de la estrategia ludica. La conclusion destacd
que la aplicacion de juegos como estrategia didactica resulté efectiva para desarrollar el
pensamiento légico matematico, sugiriendo su integracion constante en el proceso para

fomentar el aprendizaje significativo.
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A nivel nacional

Carrasco (2024), en su tesis para obtener el titulo profesional de Educacion Inicial
titulada Influencia del juego simbdlico en el aprendizaje por competencias en nifios de 4 afios
de la IE 327 — Ancash - 2023, identifico la relacion entre el juego simbolico y el desarrollo de
competencias en este grupo etario. El estudio empled un disefio descriptivo correlacional de
tipo no experimental, con una muestra de 19 nifios. Los resultados revelaron una relacion
directa del 70.2% entre las variables analizadas, validada mediante una significancia estadistica
de p=0.001. Estos hallazgos respaldaron la hipotesis general, confirmando que el juego influye

positivamente en el aprendizaje por competencias durante la primera infancia.

Cubas ( 2023) Tesis para optar el grado académico de maestro en ciencias, en su trabajo
“Aplicacion de juegos ludicos para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en
los estudiantes de la I. E. José Arana Berruete Mollobamba- Huambos, 2021 su objetivo
general fue establecer la mejora del nivel de logro en los aprendizajes de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de tercer grado. Se concluyd que la

aplicacion de la ludica mejoro en el nivel de logro en los aprendizajes.

Sarango (2023) Tesis para optar el grado académico de maestria en educacion, en su
trabajo “Influencia de juegos ludicos en aprendizaje de matematica en educandos ler. Grado
de secundaria institucion educativa Lima, 2023” su objetivo general fue determinar la relacion
de los juegos ludicos con el aprendizaje de la matematica de los educandos de ler grado de
secundaria institucion educativa Lima, 2023. Se concluyo que existe una relacion significativa

entre la ludica y el aprender.

Tapullima (2021), en su tesis para optar al grado de Maestra en Docencia Universitaria
titulada: Recursos didacticos y aprendizaje significativo, Escuela Profesional de Educacion

Primaria Universidad Nacional Federico Villarreal, analizé la relacién entre los recursos y el
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aprender en estudiantes. El estudio empled un enfoque cuantitativo con nivel correlacional y
disefio no experimental, utilizando dos encuestas tipo Likert para medir ambas variables. Los
resultados son de 0.331 entre los recursos didacticos y el aprendizaje, con un nivel de confianza
del 99% (p = 0.000), lo que permitid rechazar la hipotesis nula y validar la relacion positiva

entre estas variables.

Ricaldi (2021), en su tesis para optar al grado académico de Doctora en Educacion
titulada: Formacion didactica y evaluacion de los aprendizajes de los docentes de matematica
en educacion secundaria, se analizo la relacion entre la formacion de docentes de matematica
y su practica en el aula. El estudio emple6 un enfoque cuantitativo y un disefio no experimental
correlacional. La investigacion concluy6 que existe una correlacion, positiva entre la formacion
de los docentes y la evaluacion de los aprendizajes de sus estudiantes, validando la hipotesis
de que una formacion pedagogica solida mejora las estrategias de evaluacion. Como hallazgo
clave, se destacd la urgencia de crear programas para docentes en servicio, integrando politicas
educativas a largo plazo que prioricen la actualizacion didactica y la coherencia entre la
formacion inicial y las précticas pedagogicas. Estos resultados respaldan la importancia de
alinear la formacion docente con los desafios del contexto educativo, particularmente en zonas

como Lima Metropolitana, donde persisten brechas a mejorar.

1.3. Objetivos

Objetivo general

Establecer en qué medida la aplicacion de los juegos ludicos mejora el aprendizaje de
matematica en estudiantes del 1° de secundaria en una L.LE. — San Antonio de Chaclla —

Huarochiri 2024.



16

Objetivos especificos
O.E.1: Establecer en qué medida la aplicacion de los juegos ladicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de cantidad en el area de matematica en estudiantes del 1°

de secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

O.E.2: Establecer en qué medida la aplicacion de los juegos ludicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en el &rea de
matematica en estudiantes del 1° de secundaria en una I.LE. — San Antonio de Chaclla —

Huarochiri 2024.

O.E.3: Establecer en qué medida la aplicacion de los juegos ladicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica en estudiantes del 1° de secundaria en una I.LE. — San Antonio de Chaclla —

Huarochiri 2024.

O.E.4: Establecer en qué medida la aplicacion de los juegos ladicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en el area de
matematica en estudiantes del 1° de secundaria en una I.E. — San Anotnio de Chaclla —

Huarochiri 2024.



17

1.4. Justificacion

Aprender matematicas, es de interés social, y la relacion con actividades ludicas, es
relevante. El presente estudio se justifica en aspectos tedricos, metodoldgicos y sociales,

detallados a continuacion:

a) Justificacion tedrica

La aplicacion de métodos didacticos orientados al aprendizaje con temas tacitos acorde
a la curricula actual, muestra la necesidad de organizar, crear, recopilar, buscar conocimientos
cientifico tedrico, con experiencias exitosas que conlleve lineamientos a seguir. Luego de los
aportes de las tesis y andlisis de libros, agregado a la practica realizada, serd de mucha utilidad

a la curricula adaptada en la I.E.

Aportes de Piaget: las acciones ltdicas forman nexos que, en el que aprende permite
asimilar lo que sucede en el entorno, comprenderla y asimilarla. Vigotsky expresa que genera
DPA. Otros autores manifiestan que mediante acciones ludicas, se fortalece la accion entre la

realidad y un mundo por descubrir.

b) Justificacion practica.

Por décadas las matematicas son consideradas inalcanzable, complejas y dificiles, en
casos, esto es consecuencia de la mala practica docente, centrandose en lo abstracto, obteniendo
como resultado, que se vea las matematicas como algo mas que complicado, asimismo el
docente muchas veces no muestra dominio de aplicacion de materiales concreto, y por ello

conlleva que se vean las matematicas incompresibles.

Es de suma importancia, que los maestros partan teniendo claro como quieren ensefiar

y que es lo que quieren ensefiar, considerando y respetando la diversidad que representan los
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estudiantes. Asimismo, es inherente en los estudiantes el aprender, es tarea del maestro
conducir este proceso, partiendo de lo que quiere aprender los estudiantes y con enféasis en la
motivacion. Por ello los juegos ludicos son materiales educativos durables, legibles y de
calidad, destinados a motivar y fortalecer el aprendizaje en los estudiantes. Todo aprendiz
siente atraccion por dimensiones, colores y formas, es ahi donde destaca los juegos ludicos.
Tocar y mirar las cosas se aprende méas que por medio de la abstraccion. Por tal, primero es
adquirir conocimiento partiendo por lo conreto y despules por la abstraccion. La importancia
del presente proyecto, radica en que los estudiantes le permiten interesarse por las matematicas,

los beneficios son incontables como la diversion, motivacion y entusiasmo.

Justificacion metodoldgica.

La relacién del conocimiento técnico y cientifico esta vinculada con la metodologia, es
por ello que desde esta perspectiva se verifica, ejecuta, planifica y disefia estrategias de
acciones ludicas, forjando fortalecer el desarrollo de competencias, permitiendo que los
resultados obtenidos sirvan para estudios futuros acorde con el plan de estudios, las ganas de
aprender directa e indirectamente se centra en la motivacion plasmada desde inicio a fin, una
clase con juegos ludicos lo garantiza.

c)  Justificacion social

Ver el aprendizaje de las matematicas, inalcanzables, dificiles, pertenecen a formas
tradicionales que es necesario dejas atrds, y mas adn si estas estan en nuestras vida diaria, la
educacion actual, forma estudiantes con capacidad de pensar y toma de decisiones, y para tal
las matematicas no pueden estar ajeno a ello, bajo las condiciones se forma jerarquia,
satisfactoria y placentera, y forma al estudiantes en su organizacion y toma decisiones con

coherencia y responsabilidad.
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La integracion de actividades ludicas en la ensefianza de las matematicas se posiciond
como una estrategia clave para abordar desafios cognitivos y afectivos en estudiantes, tal como
destaco la UNESCO al sefialar que “el juego es fundamental; promueve la formacion
armoniosa del ser, de su capacidad de resolver problemas y de la afectividad”. Este enfoque se
aline6 con iniciativas globales, cuyo tema en 2024, “Jugando con las matematicas para la

sociedad”, enfatiz6 su rol en el logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

La educacion, reconocida como motor fundamental del progreso comunitario y
oportunidad transformadora, constituye el eje central de este estudio. Al ser las matematicas
una disciplina intrinsecamente vinculada a la experiencia humana cotidiana, su aprendizaje se
erige como un nexo creativo que facilita la expresion coherente y estructurada del pensamiento,

contribuyendo al desarrollo integral de las personas.

Este trabajo de investigacion se centrod en estudiantes de primero de secundaria de una
institucién educativa (IE), quienes fueron los beneficiarios directos de las acciones
implementadas. Los resultados obtenidos buscan optimizar las actividades pedagogicas y
cognitivas en el area de Matematica, alinedndose con los principios de la Educacién para el

Desarrollo Sostenible (ODS), que prioriza la formacion integral y la equidad educativa.

La investigacion se fundament6 en la premisa de que las matematicas, al ser una
herramienta presente en la vida diaria, deben ensefiarse mediante estrategias que fomenten, la
resolucion de problemas y la participacion activa, tal como lo destacan modelos como la
Educacion Comunitaria. Estos enfoques promueven la construccion de conocimientos
significativos, vinculando la teoria con contextos reales y fortaleciendo el vinculo entre escuela

y comunidad.
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1.5.  Hipotesis

Hipotesis general

HG. La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de
matematica en estudiantes del 1° de secundaria en una |I.E. — San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024.

Hipotesis especificas

H.1: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de la
matematica en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del 1° de

secundaria de una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

H.2: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de la
matematica en la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en

estudiantes del 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

H.3: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de la
matematica en la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en

estudiantes del 1° de secundaria de una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

H.4: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de la
matematica en la competencia resuelve problemas de gesion de datos e incertidumbre en

estudiantes del 1° de secundaria de una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.
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IIl. MARCO TEORICO

2.1. Bases tedricas sobre el tema de investigacion.

Variable: Juegos ludicos.

Acosta (2014) disefid una estrategia ludica mediante actividades recreativas y juegos en el
contexto de Confenalco, con el objetivo de desarrollar en nifios, jovenes y adultos mayores
aspectos emocionales y sociales clave, como el autoconocimiento, autorregulacion,
motivacion, actitud social, empatia y habilidades sociales. Esta propuesta se fundamenté en la
evidencia de que el juego estructurado potencia la inteligencia emocional (Goleman, 1995), al

vincular la diversidn con la reflexion sobre emociones y conductas.

Didactica del juego.

El juego como estrategia, es importante como parte de experiencia en los estudiantes y
demuestra satisfaccion por la misma naturaleza de todo juego, através de incentivos y
estimulacién e interés inmersos en un aprendizajes, es por ello que muchos estudiantes
relacionan la terminologia juego con entretenimiento, placer, diversion, mas sin embargo, los

juegos contienen reglas y orden que los estudiantes deben seguir.

Introduccion de los juegos ludicos en la educacion.

Huizinga (1949), el juego se caracterizd6 como una actividad libre, desarrollada en
espacios y tiempos determinados, regida por normas propias. En el &mbito educativo, estos
juegos se integraron como estrategias para fomentar el aprendizaje activo y participativo en
diversas areas, incluyendo las matematicas. Los juegos ludicos fueron reconocidos como

actividades recreativas con potencial pedagdgico para facilitar el aprendizaje.



22

Teoria del aprendizaje y juegos ludicos.

Varios enfoques teoricos respaldaron la utilizacion de juegos ludicos en la ensefianza
de las matematicas:

Constructivismo: Piaget (1970) plante6 que el aprendizaje es un proceso activo donde
los estudiantes construyen conocimiento mediante la interaccion con el entorno y la
manipulacion de objetos. Los juegos ludicos permitieron a los estudiantes explorar conceptos
matematicos de forma practica, facilitando la construccion de conocimientos significativos.

Teoria de las Inteligencias Multiples: Gardner (1983) propuso la existencia de
inteligencias diversas, lo que implica que las personas aprenden mediante multiples vias. Los
juegos ludicos apelaron a inteligencias como la logico-matematica, la kinestésica y la
interpersonal, permitiendo una participacion integral en el aprendizaje.

Aprendizaje Experiencial: Kolb (1984) sugiri6 que el aprendizaje se genera a través de
la experiencia directa y la reflexion sobre las acciones. Los juegos ludicos brindaron contextos
para gque los estudiantes experimentaran y reflexionaran sobre conceptos matematicos en

situaciones préacticas.

Didactica del juego en matematica.

Es normal en ser humano cometer errores; por tal muchas veces se utiliza la expresién
“de los errores se aprende”, no siempre se obtendra los resultados esperados; dentro del error
cometidos por los estudiantes, no se refiere que no logra aprendizaje, y resulta una leccion
importante, a tal grado que ya no vuelven a cometer dicho en las siguientes experimentaciones.
Se centra en el proceso de acciones que requiere la aplicacion de habilidades, destrezas y
capacidades de estudiantes; bajo esta linea los estudiantes pueden expresarse, y hasta proponer
formas de solucidn, y por consiguiente descubrir nuevos conocimientos, forjando que sean

actores de su propio aprendizaje.
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Juegos didécticos.
Iztariz et al.(2000). Generan en el que aprende, interés, entusiasmo y al mismo tiempo,
sirve para interactuar con personas de la misma edad o diferentes, facilitan la interiorizacion

de lo abstracto, y promueven un éptimo desarrollo de aprendizaje.

Los juegos didacticos tiene como objetivo fortalecer la parte cognitiva del que aprende,
también que desarrollen habilidades y destrezas en el proceso de aprender y fortalecer la actitud
ante ello, es por ello, que se considera su participacion como elemento esencial para el que
aprende, como fuente de recreacion y soporte, es propio del infante, mas sin embargo puede

ser socializado por todas las edades, existen acciones ludicas, que no tienen limites alguno.

Estrategias didacticas.

Aparicio (2013), son actividades planificadas dirigidas sistematizadas en técnicas y
métodos, que tienen la finalidad desarrollar acciones conscientes a objetivos trazados, por
consiguiente, logran obtener resultados esperados. Las estrategias cubren las necesidades
propias del fortalecimiento educativo, con caracteristicas propias de ser medibles con miras al

cumplimiento de un objetivo.

Evaluacién.

Las evidencias relevantes sobre lo logrado por los estudiantes rigen a partir de la
evaluacion de los aprendizajes, este proceso es inherente a la interaccion entre estudiantes,

docentes y el contexto, permitiendo toma de decision.

Introduccidn a los juegos ludicos.

Los juegos ludicos constituyen actividades recreativas cuyo propdsito principal radica

en el entretenimiento y el aprendizaje, al tiempo que promueven la interaccion social y la
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creatividad. Piaget (1976), destacd que el juego desempefia un papel fundamental en el
desarrollo infantil, ya que permite a los nifios explorar su entorno y desarrollar habilidades

cognitivas y sociales.

Tipos de juegos ludicos

Los juegos ludicos pueden clasificarse en diversas categorias. Huizinga (1949), definio el
juego como una actividad libre que se desarrolla en un espacio y tiempo especificos, con reglas
propias. Entre los tipos destacados se encuentran:

e Juegos de mesa: Fomentan la estrategia y la toma de decisiones (Rogers, 2015).

e Juegos de rol: Promueven la empatia y la resolucién de conflictos (Gee, 2003).

e Juegos al aire libre: Facilitan la motricidad y el trabajo en equipo (Klein, 2016).

Material concreto en el aprendizaje

Los materiales concretos son objetos fisicos utilizados para facilitar la comprension de
conceptos abstractos. Bruner (1966), sefial6 que su uso es esencial en la educacion,
especialmente en etapas iniciales de desarrollo, ya que permiten a los estudiantes manipular y

experimentar con los objetos, favoreciendo el aprendizaje significativo.

Relacion entre juegos ludicos y materiales concreto

La combinacidon de juegos ladicos y materiales concretos en el aula potencio el
aprendizaje. Los juegos que incorporaban materiales manipulativos permitian a los estudiantes
interactuar activamente con el contenido, lo que se traducia en una mayor retencion de la
informacion (Papert, 1980). Ademas, esta metodologia fomento la colaboracion y el desarrollo

de habilidades sociales (Vygotsky, 1978).
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Objetivo del juego didactico.

Medina (2006), expresa que la finalidad y meta de la ltdica se centra en lo siguiente:
Brindar facilidad de desarrollo y modelacion en el comportamiento, conducir medios de
creacion de progreso y aprendizaje, autenticar experiencias en situaciones de contexto real de

ludica.

Los juegos ludicos fueron actividades recreativas que, mediante la diversion y la
interaccion, fomentaron el aprendizaje en diversas areas. Segun Huizinga (1949), el juego
constituyd un elemento esencial en la cultura humana, y su funcion trascendié el mero
entretenimiento. Estos juegos se clasificaron en tipos como juegos de mesa, de rol, educativos

y digitales, cada uno con objetivos pedagdgicos diferenciados.

Teoria del Aprendizaje relacionados con el juego.

Varios tedricos abordaron el vinculo entre las acciones ludicas y el aprender epecifico.
Jean Piaget (1962), expresa que la ludica manifestaba las etapas del desarrollo cognitivo,
mientras que Lev Vygotsky (1978) manoifestd que no solo rescataba el aspecto social sino
tambien lo cognitivo, destacando ZDP. Estas teorias subrayaron como los juegos funcionaron

como herramientas efectivas para el aprendizaje.

Caracteristicas de los juegos didacticos.

Arévalo et al. (2006), destacan que la actividad ludica en la infancia se caracteriza por
ser una experiencia autotélica, es decir, su valor radica en el proceso mismo de jugar, no en
objetivos externos. Esta perspectiva coincide con hallazgos de investigaciones posteriores que

enfatizan:
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Finalidad intrinseca: El juego se desarrolla como una accién placentera y espontanea,

donde el nifio/a prioriza la exploracién y el disfrute sobre metas preestablecidas.

Autonomia y espontaneidad: Los nifios y nifias participan libremente, sin presiones

externas, lo que favorece la expresién emocional y la creatividad.

Desarrollo integral: Aunque no buscan resultados especificos, el juego estimula
habilidades cognitivas (pensamiento lI6gico, memoria), sociales (cooperacion, empatia) y

emocionales (autorregulacion, autoestima).

Estudios recientes amplian esta vision al sefialar que, aunque el juego carece de fines
utilitarios, estructura aprendizajes profundos mediante la experimentacion y la interaccién con
el entorno.

La ausencia de objetivos externos permite que los nifios exploren patrones, relaciones

causales y normas sociales de manera organica.

En el que aprende, el juego invade todo su ser, es decir, acciones, emociones,
pensamientos y sentimientos, el ejercicio de su practica permite desarrollar y fortalecer su
personalidad.

La produccién es de manera sistematica y expontanea, por tal, no requiere previa
preparacion para forjar motivacién. El que aprende siempre muestra disposicidn para iniciar o
continuar uno u otro tipo de actividades que incluyen acciones ludicas, corresponde al docente
conducir el interés despertando en el eque aprende para cada momento.

Como parte esencial de las caracteristicas de los juegos didacticos, es que no es
necesario complementar con algun tipo de material de apoyo.

Es un medio para el soporte de aprendizaje para el que aprende, pudiendo fortalecer relaciones

sociales del entorno y ejercitar el conocimiento a la vez.
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Fundamento matematico de los juegos.

Guzman (1984) destaca que las actividades ludicas matematicas se caracterizan por su
profundidad y sugerencia intelectual, asi como por rasgos definitorios de los juegos que
generan fascinacion. Este autor enfatiza que los juegos bien estructurados, con reglas claras y
movimientos complejos, ofrecen un valor didactico excepcional al combinar diversion y
analisis intelectual. Ademas, sefiala que la matematica misma puede interpretarse como un
juego de alto nivel cognitivo, donde la capacidad de resolver se entrelazan con el disfrute
intrinseco del proceso.

Por ello, el aprender matematica a través del juego es fundamental, estas acciones
Iudicas traen consigo motivacion y estimulos de suma importancia. Las reglas establecidas son
asimiladas a fortaleciendo las relaciones sociales propias de cada individuo.

Bajo esta mirada, faltaria agregar que dentro del rol de mediador del docente, debe ser
capaz de diferenciar que no todo lo que es necesario aprender, se podra lograr através de
acciones ldicas recreativas, debera considerar que el abuso de los campos con ciertas acciones
recreativas pueden perjudicar el proceso de la forma de aprender el estudiante.

En el conjunto de juegos mas relevantes, es existente las leyes matematicas en relacion a las

reglas impartidas por actividades ludicas.

Elaboracion y uso de materiales manipulables en matematica.

Gareca (1999), todo aquel objeto, que permiten formular interrogantes, o concretizar y
plasmar pensamientos. Tienen que ser legibles y cercano al mundo que lo rodea del que
aprende. Es importante que el que aprende manipule variedad de materiales y que lo hagan con
frecuencia. Se debe de diferenciar aquellos materiales que ayuden al que aprende a crear, a
realizar sus descubrimientos, a inicarse en un investigador partiendo de lo simple a lo complejo.

Los materiales didacticos traducen ideas matematicas y sugieren la resolucion de

problemas; mas sin embargo, no se debe dejar de lado las estrategias y los métodos abordados
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en el proceso, por ser de gran importancia. Experimentar con diversos materiales, conlleva una
organizacion flexible en el momento del proceso de aprender y a la vez conlleva a ser
imprevisible.

Este suceso permite para el maestro un afrontar un desafio mayor: por una parte, debe
estar muy atento a lo que suceda en los espacios de aprendizaje, tomar decision constante de la
metodologia te intervencidn; no obstante, el acceso de no ponerse limites a utilizar lo ordenado
o0 sugerido en el material, permitiendo asi sus propias propuestas.

Por tal, no utilizaremos la elaboracion de actividades cuyas acciones se van afotjar
conocimientos. También se genera en la ejecucion de materiales como soporte, tanto en lo

concreto, como virtual.

Materiales didacticos.
Gutiérrez (2006), estos materiales se clasificaron en tres categorias: visuales, auditivos
y manipulativos. En el contexto de los juegos ludicos, los materiales didacticos incluyeron

tableros, cartas, fichas y herramientas digitales, que estimularon a estudiantes.

Funciones de los materiales manipulables.

Las acciones de tocar los materiales a trabajar son de gran relevancia, permite garantizar
el uso idéneo dirigiéndose a toda la audiencia; las funciones a considerar son las siguientes:
Otorgar informacién: Su objetivo es proporcionar conocimiento a los interesados, La
informacidn brindada debe ser de suma interés para los involucrados.

Cumplimiento de objetivos: Es primordial asimilar el objetivo que se busca llegar con
éste, para que s concrete y se llegue a lograr, se prioriza como meta, forjar la plenitud de las
inquietudes de las personas a quienes va dirigida.

Conducir el escenario donde el estudiante aprende: Los materiales forjan en el escenario
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donde el estudiante aprende, la escencia de aprender con interés, por tal se centra el fortalecer

los contenidos que tengan mayor relevancia para el que aprende.

La interaccion entre juegos ludicos y materiales de didacticos.

Gomez y Pérez (2018), los juegos que incorporaron materiales didacticos adecuados
facilitaron la comprension de conceptos complejos, mejoraron la motivacion y fomentaron
ambientes de aprendizaje colaborativo. Ademas, la utilizacion de materiales didacticos en

juegos permitio a los educadores adaptarse a huesvas estruutras.

Beneficios de los juegos ludicos en el aprendizaje de las matematicas
La implementacion de juegos ludicos en el aula de matematicas ofrecié diversos
beneficios:

e Motivacion y Participaciéon: Los juegos generaron ambientes motivadores que
aumentaron el interés de los estudiantes por las matematicas (Bakar et al., 2018). Su
naturaleza competitiva y colaborativa fomento la participacion activa.

e Desarrollo de Habilidades: A través de la resolucion de problemas en contextos ludicos,
los estudiantes desarrollaron habilidades criticas como el razonamiento légico, la
resolucién de problemas y el trabajo en equipo (Vazquez et al., 2019).

e Aprendizaje Significativo: Los juegos permitieron aplicar conceptos matematicos en
situaciones reales o simuladas, facilitando el aprendizaje significativo y la transferencia

de conocimientos (Garcia et al., 2020).

Ejemplos de juegos ludicos en la ensefianza de la matematica
Se aplicaron diversos tipos de juegos en el aula de matematicas:
e Juegos de Mesa: Actividades como Monopoly o Catan ensefiaron conceptos de célculo,

estrategia y probabilidades.
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Juegos Digitales: Plataformas como Kahoot! o Prodigy permitieron practicar
matem@ticas de forma interactiva y divertida, proporcionando retroalimentacion
inmediata.

Juegos de Rol: Los estudiantes asumieron roles y resolvieron problemas matematicos

en contextos simulados, promoviendo la colaboracion y la comunicacién

Beneficios del uso de juegos ludicos y materiales didacticos.

Los estudios demostraron que las acciones ludicas y materiales didacticos en el aula genero

multiples beneficios, tales como:

Mejora de la Motivacion: Los juegos aumentaron el interés de los estudiantes por el
aprendizaje (Romero y Fernandez, 2019).

Desarrollo de Habilidades Sociales: El juego fomentd la colaboracion y la
comunicacion entre los estudiantes (Pérez y Martinez, 2020).

Aprendizaje Significativo: Se se facilité el aprendizaje de conceptos de manera mas

efectiva (Sanchez, 2017).

Beneficios de los juegos ludicos y materiales concreto

La integracion de juegos ltdicos y materiales concretos en el proceso educativo generd diversos

beneficios:

Motivacion: Los estudiantes mostraron mayor atraccion hacia el aprendizaje cuando
este se presentaba de manera ludica (Deci y Ryan, 2000).

Desarrollo de habilidades: Se fomentaron competencias como la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas (Resnick, 2007).

Inclusion: Los juegos y materiales concretos pudieron adaptarse a diferentes estilos de

aprendizaje, facilitando la inclusion de todos los estudiantes (Tomlinson, 2001).
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Variable: Aprendizaje de la matematica.

Bruner (1945) Desde la perspectiva de abstraccion, permite plantearse en cumplimiento
con las actividades programadas, un valor dependiendo de otros valores, de forma
descompuesta, completar magicas imganenes, analizando reglas establecidas, etc. En esta
misma medida nos centramos en conllevar desde lo abstracto, en esa medida lo primero que se
aprende en matematicas se originan en los mas pequefios, por tal se centran en sus inicios en
los conteos, al comienzo de lo que tiene que aprender, lo realizara llevando cuenta con los
propios dedos, con piedras; no obstante, el que aprende aprecie la informacion adquirida
considerando relevante y le dé utilidad en el dia a dia, sentira palcer de aprender. Asimismo, al
lograr el grado de estudios, las matematicas pueden no ser de interés del que aprende, es alli
donde la labor del mediador requiere hacer énfasis. Mantener el interés del que aprende es
primordial, y para despertar la curiosidad y manetener la motivacion es dandole utilidad en la
pracitca de la vida diaria, resolviendo problemas reales.

Es de suma importancia la aplicacion de materiales educativos, y esto se encuentra
sustentados por el MINEDU vy esto radica en:

» A través de los saberes previos, todo estudiante, puede realizar acepciones por si

solo.

+ La participacion del que aprende es motivadora e interesante, con actitud positiva

ante las situaciones problematicas planteadas.

Aprendizaje significativo.

Elias (2020). La acepcién Aprendizaje Significativo tiene sus origenes con psicélogo
estadounidense David Ausbel, personaje que fue cautivado por lo publicado de Jean Piaget, y
sustenta su teoria del aprendizaje significativo, cosnistente en lo primordial de relacionar

conceptos previos con los nuevos.
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Aprendizaje basado en competencias.

MINEDU (2017). Las necesidades actuales requieren fortalecer competencias acorde
del avance del avacen atual , al mundo que lo rodea. La curricula Nacional prioriza la ética y
la ciudadania de los educandos poniendo en practica sus deberes y derechos. Por tal desde la
educaciones necesario fortalecer competencias, para potenciar las habilidades propias de los
educandos y desarrollar las capacidades de resolucion de cponflictos que aseguren una exitosa

insercion al mundo laboral después de egresar de la educacion bésica.

Resuelve problemas de cantidad.

MINEDU (2016). El que aprende fortalece la destreza de resolucion de dificultades,
plantee y cree sus propios situaciones, que requieran conceptos de cantidad, numero,
propiedades y operaciones de sistemas numéricos. Por consiguiente, dar la importancia a la

informacidn recibida, para utilizarlo e interactuarlos bajo las condiciones otorgadas.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

MINEDU (2016). El que aprende a través del desarrollo de sus competencias,
representa regularidades y equivalencias, realiza medicion de particularidades con respecto de
otra, respetando las reglas y/o propiedades establecidas, con el objetivo de ubicar, descubrir y
encontrar valores. Es por ello, que se permite, la manipulacién y la resolucion de expresiones
matematicas, por lo que, estas expresiones simbdlicas son planteadas mediantes ecuaciones e

inecuaciones y funciones.

Resuelve problema de forma movimiento y localizacién.

MINEDU (2016). El que aprende describe movimientos propios y de objetos,

relacionado, intepretando y con vision de los comportamientos en formas bidimensionales y
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tridimensionales. Mas, sin embargo, también el que aprende desarrolla habilidades de medicion
de aplicacion de procedimientos y estrategias en la medicion de las areas y terrenos, mediciones

directa e indirectamente. Ademas, utiliza referencia geométrica describiendo rutas.

Resuelve problema de gestion de datos e incertidumbre.

MINEDU (2016). El que aprende desarrolla la habilidad de analisis de la informacion,
sobre temas especificos, y muestra curiosidad diversos contextos, con el objetivo de asumir
decisiones adecuadas, elaborar predicciones con alto grado de certeza y resolver obteniendo
informacién validada. EI que aprende organiza, recapitula y representa informacion que les son
ofrecidos, y que le permiten inferencias, interpretar y analizar en situaciones de probabilidad y

estadistica.

Definicion de términos.

Juegos:

Bruner (1945). Mediante acciones de comnicacion entre individuos de la misma
realidad, permite forjar estructuras con diversos conocimientos y pountos de vista, mostrando
placer de lo interactuado, y formando parte de la experiencia adquirida, que seran soporte para
la construccion sociales futuras.

Ludica:

Jimenez (1988).En las dimensiones psiquica, social, cultural la ludica es inherente en
ser humano. No obstante, la ludica forma parte del dia a dia, con amplia relacion a lo imaginable
del ser. También, a lo largo de la vida de todo individuo, la lGdica es parte de la cultura, a través

de las experiencias adquiridas.
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Aprendizaje:
Piaget (1946), lo aprendido se configura a través de un camino activo donde el ser humano
construye mediante el actuar en su contexto. Este proceso se centra en dos mecanismos clave:

Asimilacién: Integracion de nueva informacion a esquemas mentales preexistentes,
modificando la experiencia externa para adaptarla a estructuras cognitivas previas. Por
ejemplo, un nifio interpreta un caballo como un "perro grande” al carecer de un esquema
especifico para este animal.

Acomodacion: Reestructuracion de los esquemas mentales ante informacion
incompatible, permitiendo la adaptacion a realidades externas. Este proceso ocurre cuando el
nifio reconoce las diferencias entre caballos y perros, creando un nuevo esquema conceptual.

La equilibracion entre ambos procesos impulsa el desarrollo cognitivo: mientras la
asimilacion mantiene la coherencia interna, la acomodacion facilita la adaptacion al medio.
Esta interaccion genera un equilibrio progresivo, donde la inteligencia emerge como capacidad

de resolver conflictos cognitivos mediante la reorganizacién de esquemas.

En este marco, Piaget enfatiza que el lograr aprender no es pasivo, sino una accién
sistematica y bioldgica donde el individuo reinterpreta su realidad mediante la interaccion

constante con el entorno.

Matematica:

Boltianski (1975) plantea que los conceptos matematicos operan como
representaciones abstractas de las propiedades inherentes a los procesos naturales,
vinculandose directamente con fendmenos reales y su dinamica vital. Esta perspectiva enfatiza

que las matematicas:
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Surgen de la observacion de patrones naturales: Sistemas como la ramificacion de
arboles, la estructura de fractales en costas o la distribucion de galaxias evidencian principios

geométricos y algebraicos que luego se formalizan matematicamente.

Evolucionan con el conocimiento humano: Al igual que los fractales (como el conjunto
de Mandelbrot) requieren iteraciones para revelar su complejidad, las teorias matematicas se

refinan mediante descubrimientos empiricos y avances tecnoldgicos.

Son herramientas adaptativas: La geometria fractal, por ejemplo, surgi6 para describir
fendmenos cadticos como el clima, demostrando gque las matematicas se reinventan ante nuevos
desafios cientificos.

Esta vision contrasta con la idea de una matematica estatica, proponiendo en cambio una
ciencia en dialogo permanente con la realidad, donde conceptos como la autosimilitud fractal

o los atractores caoticos reflejan tanto orden como incertidumbre en los sistemas naturales

Competencia:

MINEDU (2016) define la competencia como un saber actuar pertinente que integra
capacidades cognitivas, socioemocionales y técnicas para alcanzar un propoésito especifico,
actuando con coherencia ética. Este enfoque implica:

Analisis situacional: Evaluar criticamente las posibilidades de accidn disponibles ante un
desafio, considerando contextos y recursos.

Toma de decisiones reflexivas: Seleccionar alternativas basadas en criterios de relevancia,
viabilidad y responsabilidad social, evitando respuestas impulsivas.

Integracidn ética: Articular acciones con principios de equidad, respeto y sostenibilidad,

alineandose con el desarrollo integral del estudiante y su entorno.
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El modelo curricular peruano enfatiza que esta competencia se desarrolla mediante practicas
pedagdgicas que incluyen:

Situaciones significativas con problemas no estructurados, que exigen creatividad y
adaptacion.

Evaluaciéon formativa mediante retroalimentacion descriptiva y coevaluacion, para ajustar
estrategias y aprender de errores.

Metacognicion al reflexionar sobre procesos de pensamiento y resultados, promoviendo la
autorregulacion del aprendizaje. Esta definicion contrasta con enfoques tradicionales al
priorizar la agencia critica sobre la mera aplicacion de conocimientos, vinculando el actuar

competente con la transformacion social y personal.
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I1l. METODO

3.1. Tipo de Investigacion

Se clasifica como nivel aplicativo, segun la taxonomia metodoldgica que distingue seis niveles

de investigacion (Orbegoso, 2024; Bioestadistico, 2024).

Este enfoque se orienta a evaluar procesos, resultados e impactos de intervenciones para
resolver problemas practicos, como lo propone Llerena (2016), quien enfatiza la innovacion

técnica y cientifica en contextos reales.

Caracteristicas del nivel aplicativo

Objetivo central: Implementar soluciones basadas en evidencia para mejorar condiciones

especificas (ej: rendimiento matematico).

Intervencion activa: En este caso, se aplicaron juegos ludicos como estrategia pedagogica,
evaluando su efectividad mediante técnicas estadisticas (ej: pruebas t de Student, andlisis de

diferencias pre-post).

Impacto medible: Los resultados cuantitativos permitieron determinar la influencia de las
actividades ludicas en el aprendizaje matematico, alinedndose con estudios como el de
Tapullima (2021), que validaron correlaciones significativas entre recursos didacticos y

competencias académicas.

Metodologia cuantitativa: El estudio empled un disefio cuantitativo (Hernandez, 2012),
caracterizado por: Recopilacién de datos numéricos: Uso de instrumentos estandarizados (ej:

pruebas de 20 items) para medir variables como el desempefio matematico.

Analisis estadistico: Aplicacion de herramientas como SPSS para validar hipotesis, identificar

patrones y establecer relaciones causales.
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Validacion de teorias: Los hallazgos respaldaron la hipdtesis de que las acciones ludicas

optimizan el aprendizaje matematico, consolidando explicaciones sobre fendmenos educativos.

Disefio de investigacion

En este estudio se clasifico como pre-experimental, segun los lineamientos metodoldgicos
establecidos por Herndndez (2010). Este enfoque funcioné como instrumento para el
investigador, proporcionando un marco estructurado que guié las fases de planificacion,

ejecucion y conclusion del trabajo.

Caracteristicas del disefio pre-experimental

Estructura metodoldgica: Un solo grupo: La intervencion (juegos ludicos) se aplicd a una

muestra Unica de estudiantes, sin incluir un grupo control.

Medicién temporal: Se compararon resultados antes (pretest) y después (postest) de la

implementacién de la estrategia, siguiendo el modelo de pretest-postest en un solo grupo.

Obijetivo: Evaluar la viabilidad de los juegos ltdicos para mejorar competencias matematicas,

sin afirmar causalidad absoluta.

Alineacion con Hernandez (2010):

Restricciones metodologicas: El disefio priorizé la exploracion inicial del fendmeno, limitando

la validez interna al no controlar variables externas (ej: motivacion previa de los estudiantes).

Funcion directiva: Los lineamientos de Hernandez (2010) garantizaron que el estudio se

ajustara a estandares basicos de rigor, aunque con alcance restringido.

El disefio pre-experimental cumplio su rol como instrumento de direccién, permitiendo

identificar tendencias significativas en el aprendizaje matematico. Sin embargo, sus
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limitaciones metodoldgicas (ej: ausencia de grupo control) restringieron la generalizacion de

los resultados, tal como advierte Hernandez (2010).

Esquema:
G O - X -0
Donde:
O:: Pre-Test.

X: Tratamiento.

O2: Post-test

3.2.  Ambito temporal y espacial.
Delimitacion temporal
Inicia en el mes de octubre 2024 y concluye en febrero del 2025.
Delimitacion espacial

Region Lima Provincia — Provincia de Huarochiri — Distrito de San Antonio de
Chaclla.

La I.LE. es una de la méas sobresaliente dentro del territorio de la provincia de
Huarochirana, su ubicacion esta entre los limites del distrito de San Antonio y de Lurigancho
Chosica, las aulas estan constituida por material concreto, recientemente cuentan con los

servicios bésicos.

3.3.  Variables
Variable X: Juegos ludicos

Sheines (1981) conceptualiz6 las actividades ludicas como dinamicas que integran
diversion y placer, incluso en contextos educativos. Estas practicas permitieron a los nifios

conocer su realidad y promover la socializacién entre pares, cumpliendo funciones especificas
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al respetar reglas establecidas por los participantes. Ademas, se consideré elemental la libertad,
satisfaccion y seguridad como condiciones esenciales para el desarrollo de estas actividades,

tal como lo destaco Malajovic (2000) al citar su trabajo.

Variable Y: Aprendizaje de matematica

Lugo (2012), se conceptualizé como un fendmeno complejo de cambio, que interactla
con la capacidad de adaptarse mediante adquisicion de nuevas estructuras cofnitivas. Este
enfoque se aplicé al analisis de cuatro dimensiones del aprendizaje matematico:
D1: Resolucién de problemas de cantidad
Se evalu6 la habilidad para operar con nimeros y magnitudes, vinculando conceptos como
suma, resta y proporcionalidad.
D2: Resolucidn de problemas de regularidad, equivalencia y cambio
Se analizaron patrones, relaciones de equivalencia y transformaciones matematicas, como
ecuaciones algebraicas o problemas de proporcion.
D3: Resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion
Se enfocd en la geometria y el espacio, incluyendo la identificacion de figuras, orientacion
espacial y desplazamientos.
D4: Resolucién de problemas de gestion de datos e incertidumbre
Se abord6 el manejo de informacién sistematizada, inferencias de imagenes y toma de

decisiones bajo condiciones de incertidumbre.

Operacionalizacién de las variables
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DEFINICION DEFINICION ESCALA DE
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION
1.-Matematiza situaciones expresando modelos relacionados.
Resuelve 2.-Comunica y representa ideas expresando en nimero y operaciones.
El nivel de aprendizaje problemas de 3.-Razona y argumenta generando ideas a través de la validacion.
constituye un marcador cantidad 4y 5.-Elabora y usa estrategias usando recursos para resolver problemas.
Lugo (2012) cualitativo que refleja las Logro
© conceptualizé la capacidades demostradas 6.- Matematiza situaciones expresando modelos relacionados. destacado
;t% conducta como un por el estudiante tras un Resuelve 7.- Comunica y representa ideas matematicas expresando idea de equivalencia . [20 — 18]
& fendmeno complejode  proceso educativo, problemas de 8.- Razona y argumenta generando ideas matematica a través de la validacion de
‘g cambio, que interactlla evidenciandose mediante regularidad, conclusiones. Logro
o con la capacidad de su actuacion en diversos  equivalenciay 9y 10.-Elabora y usa estrategias usando recursos para resolver problemas de previsto
o adaptarse a nuevas momentos evaluativos. cambio equivalencia. [17-14]
T informaciones
g mediante nuesvas 11.-Matematiza situaciones referidos a propiedades de formas. En proceso
S estructuras cognitivas Resuelve 12.-Comunica y representa ideas expresando propiedades de formas [13-11]
< Este enfoque destaco problemas de 13.-Razona y argumenta generando ideas a través de la validacion o
w  la interdependencia forma, 14y 15.-Elabora y usa estrategias usando recursos para resolver problemas. En inicio
@ entre el aprendlz_aje y movimiento y [10 - 00]
z experiencia localizacion
> acumulada, donde los
procesos c_ognltlvos_ > 16.-Matematiza situaciones expresando modelos estadisticos.
nutren de informacién Resuelve - . o
existente para integrar problema de 17.-Comunica y representa ideas expresando modelos estadisticos.

novedades.

gestion de datos e
incertidumbre

18.-Razona y argumenta generando ideas a través de la validacion
19.-Elabora y usa estrategias usando recursos para resolver problemas.
20.-Matematiza situaciones expresando modelos probabilisticos.




3.4. Poblacion y muestra.

Poblacion
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Segun Vara (2012), conjunto de sujetos con comunes caracteristicas,varian en el transcurso del

tiempo, pero, se ubican en un mismo espacio territorial. En este estudio, la poblacién estuvo

constituida por 89 estudiantes de una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024, como

a continuacion se detalla:

Poblacion estudiantil en una I.E — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

. Sexo N° de
Seccion _
Grado M = estudiantes.
1° Unica 6 14 20
2° Unica 11 10 21
3° Unica 10 10 20
40 Unica 7 11 18
TOTAL 89

Fuente: Archivo de una I.E. — San Antonio de Challa — Huarocriri 2024.

Muestra

Vara (2012), conjunto o parte de situaciones extraidos de la poblacion, seleccionados

mediante métodos racionales para analizar y obtener resultados validos. En este estudio, la

muestra queddé conformada por los estudiantes del 1° de secundaria de una IE - San Antonio

de Chaclla — Huarochiri 2024, quienes representaron el grupo focal para evaluar el impacto de

las acciones ludicas en el aprendizaje matematico.
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Muestra de estudiantes en una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

N Sexo .
Seccion N° de estudiantes.

Unica 6 14 20

Fuente: Archivo de una IE — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024

Muestreo

Se optd por un muestreo no probabilistico de tipo intencional, fundamentado en criterios
de accesibilidad y disponibilidad de los sujetos. Este enfoque priorizo la inclusion de todos los
estudiantes que pudieron ser encuestados, priorizando la representatividad contextual sobre la

generalizacion estadistica.

Criterios de seleccién

a) Criterios generales: Estudiantes del 1° de secundaria, seleccionados por su asistencia regular
y heterogeneidad, con el objetivo de abordar las dificultades en el aprendizaje identificadas en
este grupo.

b) Criterios de inclusion: Regular asitencia: Participantes con frecuencia minima del 80% en

clases.

Dificultades en matematicas: Estudiantes que presentaban bajo rendimiento en evaluaciones

previas o dificultades para resolver problemas basicos (ej: operaciones aritméticas).
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3.5. Instrumentos

Aplicado a los estudiantes de 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024, se validé mediante juicio de expertos, siguiendo los criterios de relevancia,
coherencia y suficiencia (Escobar y Cuervo 2008). Este proceso, fundamentado en la opinion
informada de profesionales con trayectoria en educacion matematica, permitio verificar la

adecuacion teorica de los items y su alineacion con los objetivos del estudio.

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 20 100,0
Excluido? 0 0

Total 20 100,0

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,960 2
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3.6. Procedimientos

Se realizaron coordinaciones con el director de la I.E., padres de familia y docentes para
garantizar el acceso a la poblacion y el cumplimiento de los protocolos éticos. Se aplico un
pretest a los estudiantes antes de la intervencion, seguido de un tratamiento pedagogico basado
en actividades ludicas. Posteriormente, se administré un postest para evaluar los cambios en

las competencias matematicas.

Anadlisis de resultados: Se contrastaron los datos estadisticos con los planteamientos
hipotéticos, segun los criterios de significancia establecidos. Se sistematizé la informacion en
tablas y cuadros para facilitar la interpretacion de los hallazgos. Conclusiones vy
recomendaciones: Se plantearon conclusiones basadas en los resultados obtenidos, destacando
la relacion entre las actividades ludicas y el aprendizaje. Se formularon recomendaciones para

docentes y politicas educativas, orientadas a integrar estrategias similares en el curriculo.

3.7. Analisis de datos.

La confiabilidad del instrumento aplicados en una muestra de 20 alumnos de una I.E. -
San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024, seleccionados por muestreo intencional y con
idénticas cardcteristica a la poblacion. Se aplicé el cuestionario sobre aprendizaje en
matematicas a esta muestra para evaluar su fiabilidad interna, empleando el coeficiente alfa de

Cronbach como método estadistico.

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach
El coeficiente alfa de Cronbach obtenido fue de a = 0.960, lo que indic6 que el instrumento de

evaluacion del aprendizaje matematico presentd un alto grado de confiabilidad, garantizando
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mediciones estables de la variable estudiada.Procesamiento y analisis de datos. Se utilizé el
programa Microsoft Excel y el software estadistico SPSS 25 para el procesamiento de los datos.
En la estadistica descriptiva, se calcularon estadisticos de centralizacién (media aritmética,
mediana, desviacion estandar y moda) para caracterizar las distribuciones de las variables.
Presentacion de resultados: se expreso a través:

Tablas de frecuencia: Se clasificaron y codificaron los datos para organizar las categorias de
las variables.

Gréaficos: Se emplearon representaciones visuales (ej: barras, lineas) para ilustrar tendencias y
relaciones.

Medidas de tendencia central: Media aritmética: Se calculd para establecer promedios en las

pruebas pretest y postest, identificando cambios en el desempefio matematico.
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IV. RESULTADOS

4.1. Analisis de informacion

Se analizaron centrados en los objetivos e hipdtesis establecidos, con el fin de establecer la
implicancia de la ludica en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del 1° de secundaria

en una |.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

Se aplicé un disefio pretest-postest para evaluar los resultados de acciones ldicas en el
aprendizaje matematico, siguiendo metodologias validadas en estudios educativos. Los analisis
de los resultados se concretaron mediante tablas y graficos estadisticos, generados con el SPSS
25, herramienta ampliamente utilizada en investigaciones cuantitativas (Hernandez et al.,

2014).

Dimensiones # de items Peso %
D1: Resuelve problemas de cantidad.

D2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

5 items 25%
D3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

D4: Resuelve problemas de gestion de datos e incetidumbre.

Categoriasdel instrumento como acontinuaciéon se detalla:

Categoria Correcto (C)
Valor de respuesta 1 punto
Categoria Incorrecto (1)

Valor de respuesta O puntos




La medicion de: Aprendizaje en matematica, se utilizo un instrumento pretest y postest,

disefiados para evaluar competencias matematicas en cuatro dimensiones (D1 a D4) y cuatro

niveles de desempefio. Los resultados se agruparon y representaron mediante una escala o

rango, que permitio categorizar el progreso de los estudiantes en cada dimension.

Rangos

Categoria

Descripcion

[0 - 10]

[11-13]

[14-17]

[18 - 20]

En Inicio

En Proceso

Logrado

Logro
Destacado

Inicia el desarrollo de los aprendizajes o evidenciaba complicaciones para su
progreso, se requeria tiempo de monitoreo e intervencion del docente, ajustado al
ritmo y estilo de aprendizaje del estudiante. Este enfoque, alineado con modelos
pedagdgicos que priorizan la personalizacion del aprendizaje (Vygotsky, 1978),
permitié adaptar estrategias a necesidades individuales, garantizando un proceso
educativo inclusivo.

Se encontraba en via de lograr los aprendizajes previstos, se requeria un
seguimiento prolongado para alcanzar los objetivos educativos. Este enfoque,
alineado con modelos pedagdgicos que priorizan la persistencia en el aprendizaje
(Vygotsky, 1978), permiti6 adaptar estrategias a necesidades individuales,
garantizando un proceso educativo inclusivo.

Demuestra el logro de los aprendizajes previstos en el tiempo establecido, se
considerd que habia alcanzado los objetivos educativos. Este escenario, alineado
con modelos pedagdgicos que priorizan la eficacia en el aprendizaje (Vygotsky,
1978), permitié identificar estrategias exitosas y ajustar intervenciones futuras.
Evidencia el logro de los aprendizajes previstos, demuestra un manejo estructurado,
superando incluso los estandares esperados. Este escenario, alineado con modelos
pedagdgicos que priorizan la excelencia en el aprendizaje (Vygotsky, 1978),
permitié identificar estrategias exitosas y ajustar intervenciones futuras para
potenciar habilidades avanzadas.

Dimension 1: Resuelve problemas de cantidad.

Dimension 2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Dimension 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.

Dimension 4: Resuelve problemas de gestidn de datos e incertidumbre.

Rango Niveles
[00,0 - 2,50> En inicio
[2,50 - 3,25> En proceso
[3,25-4,25> Logro previsto

[4,25 - 5,00] Logro destacado
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Tabla N° 01
Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimension resuelve problemas de cantidad en

1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

Primero
Rango Niveles Pre test Post test
f % f %

[00 —2,50> En inicio 11 55.0 4 20.0
[2,50 -3,25>  En proceso 5 25.0 6 30.0
[3,25-4,25>  Logro previsto 2 10.0 6 30.0

[4,25 - 5] Logro destacado 2 10.0 4 20.0
Total 20 100 20 100.0

Fuente: Resultados del pre y post test en una I.E. — San Antonio de Challa — Huarochiri 2024.

Figura N° 01
Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimensién resuelve problemas de cantidad en
1° de secundaria en una IE — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

En inicio En proceso Logro previsto Logro destacado

[00 - 2,50> [2,50 - 3,25> [3,25 - 4,25> [4,25 - 5]

M Pre test M Post test

Fuente: Tabla N° 01
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Tabla N° 02
Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problema de cantidad en

1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

Primero
Medidas Pre test Post test
Media 240 325
Mediana 2 3.5
Desv. tip. 1.465 1.517

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento IE- San Antonio de Chaclla — Huarochiri
2024.

Figura N° 02
Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problemas de cantidad en

1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

S

w

w

N

N

[

[EnY

Media Mediana Desuv. tip.

M Pre test M Posttest 3.25

Fuente: Tabla N° 02

Interpretacion:

Resultados del pretest y postest en la Dimension 1: Resuelve problemas de cantidad
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En la Tabla 1y Figura 1 se presentaron los resultados obtenidos de la aplicacion del
cuestionario 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024
correspondientes a la evaluacion pretest y postest en la dimension Resuelve problemas de
cantidad, con el fin de determinar el nivel de aprendizaje antes y después de las acciones
ludicas.
Distribucion por niveles de aprendizaje
Nivel En inicio [0-2,25]:
. Pretest: 11 estudiantes (55%) se ubicaron en este nivel, evidenciando dificultades
para resolver problemas basicos de cantidad.
. Postest: La frecuencia disminuy6 a 20%, lo que refleja una mejora en el dominio
de competencias fundamentales.
Nivel En proceso [2,5-3,25]:
. Pretest: 5 estudiantes (25%) aplicaban estrategias parciales, pero con errores en
problemas complejos.
. Postest: 6 estudiantes (30%) mantuvieron este nivel, indicando avances moderados
en la gestion de datos.
Nivel Logrado [3,25-4,25]:
. Pretest: 2 estudiantes (10%) alcanzaron el nivel minimo requerido.
. Postest: 6 estudiantes (30%) superaron este umbral, demostrando precision en la
resolucion de problemas.
Nivel Logro destacado [4,25-5]:
. Pretest: 2 estudiantes (10%) evidenciaron habilidades avanzadas.
. Postest: 4 estudiantes (20%) lograron este nivel, creando nuevos enfoques para
situaciones matematicas.

Incremento significativo en el aprendizaje
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Tras la aplicacién de los juegos ludicos, se registré un incremento promedio de 0,85 puntos
en la Dimension 1, lo que validd la eficacia de las actividades para mejorar la resolucién de
problemas de cantidad. Este hallazgo coincide con estudios que vinculan acciones ludicas con

el desarrollo de competencias (Sheines, 1981; Aguirre-Jean, 2015).

Tabla N° 03

Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri
2024.

Primero
Rango Niveles Pre test Post test
F % f %
[00 - 2,50> En inicio 12 60.0 6 30.0
[2,50 — 3,25> En proceso 6 30.0 6 30.0
[3,25 — 4,25> Logro previsto 1 5.0 7 35.0
[4,25 - 5] Logro destacado 1 5.0 1 5.0
Total 20 100 20 100

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento en una LLE. — San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024.

Figura N° 03

Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en 1° de secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla— Haurochiri
2024.
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Fuente: Tabla N° 03

Tabla N° 04

Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problema de regularidad,
equivalencia y cambio en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri
2024.

Primero
Medidas Pre test Post test
Media 2.25 3.10
Mediana 2 3
Desv. tip. 1.209 1.021

Fuente: Resultados del instrumento aplicado en una I.E. — San Antonio de Chaclla—
Huarochiri 2024.

Figura N° 04

Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri
2024.
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Fuente: Tabla N° 04
Interpretacion:

Resultados del pretest y postest en la Dimension 2: Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio. En la Tabla 3 y Figura 3 se presentaron los resultados de la aplicacion
del instrumento a los estudiantes de 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024, correspondientes a la evaluacion pretest y postest en la dimension Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, con el fin de determinar el nivel de
aprendizaje antes y después de la acciones lddicas.

Distribucion por niveles de aprendizaje
Nivel En inicio [0-2,25]:
e Pretest: 12 estudiantes (60%) se ubicaron en este nivel, evidenciando dificultades para
resolver problemas bésicos de regularidad y equivalencia.
e Postest: La frecuencia disminuy6 a 30%, lo que refleja una mejora en el dominio de
competencias fundamentales.
Nivel En proceso [2,5-3,25]:
e Pretest: 6 estudiantes (30%) aplicaban estrategias parciales, pero con errores en

problemas complejos.
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e Postest: 6 estudiantes (30%) mantuvieron este nivel, indicando avances moderados en
la gestion de patrones y relaciones matematicas.
Nivel Logrado [3,25-4,25]:
e Pretest: 1 estudiante (5%) alcanzé el nivel minimo requerido.
e Postest: 7 estudiantes (35%) superaron este umbral, demostrando precisién en la
identificacion de regularidades y equivalencias.
Nivel Logro destacado [4,25-5]:
e Pretest: 1 estudiante (5%) evidenciaba habilidades avanzadas.
e Postest: 1 estudiante (5%) mantuvo este nivel, creando nuevos enfoques para
situaciones matematicas.
Incremento significativo en el aprendizaje
Tras la aplicacién de los juegos ludicos, se registrd un incremento promedio de 0,85 puntos
en la Dimension 2, lo que valido la eficacia de las actividades para mejorar la resolucién de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Este hallazgo coincide con estudios que
vinculan estrategias ludicas con el desarrollo de competencias (Aguirre-Jean, 2015; Sudario

& Paulino, 2018).

Tabla N° 05

Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en 1° de secundaria en una L.LE. — San Antonio de Challa —
Huarochiri 2024.

Primero
Rango Niveles Pre test Post test
f % f %
[00 — 2,50> En inicio 12 60.0 3 15.0
[2,50 — 3,25> En proceso 5 25.0 9 45.0
[3,25 — 4,25> Logro previsto 2 10.0 5 25.0
[4,25 - 5] Logro destacado 1 5.0 3 15.0
Total 20 100 20 100

Fuente: Resultados de la aplicacion del instrumento en una I.E. — San Antonio de Chaclla—
Huarochiri 2024.
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Figura N° 05

Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimensién resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla—
Huarochiri 2024.
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Fuente: Tabla N° 05

Tabla N° 06

Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problema de forma,
movimiento y localizacion en 1° de secundaria en una L.LE. — San Antonio de Chaclla—
Huarochiri 2024.

Primero
Medidas Pre test Post test
Media 2.35 3,40
Mediana 2 3
Desv. tip. 1.182 0.940

Fuente: Resultados del instrumento aplicado en una I.E. — San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024
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Figura N° 06

Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla—
Huarochiri 2024.
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Fuente: Tabla N° 06

Interpretacion:

Resultados del pretest y postest en la Dimension 3: Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacién. En la Tabla 5y Figura 5 se presentaron los resultados obtenidos de la aplicacion
del instrumento a los estudiantes de 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024, correspondientes a la evaluacion pretest y postest en la dimension Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, con el fin de determinar el nivel de

aprendizaje antes y después de las acciones ludicas.

Distribucion por niveles de aprendizaje

Nivel En inicio [0-2,25]:

e Pretest: 12 estudiantes (60%) se ubicaron en este nivel, evidenciando
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dificultades para resolver problemas béasicos de forma, movimiento y

localizacion.

« Postest: La frecuencia disminuyd a 15%, lo que refleja una mejora en el dominio

de competencias fundamentales.

Nivel En proceso [2,5-3,25]:

o Pretest: 5 estudiantes (25%) aplicaban estrategias parciales, pero con errores en

problemas complejos.

e Postest: 9 estudiantes (45%) mantuvieron este nivel, indicando avances

moderados en la gestion de patrones espaciales y relaciones geométricas.

Nivel Logrado [3,25-4,25]:

e Pretest: 2 estudiantes (10%) alcanzaron el nivel minimo requerido.

o Postest: 5 estudiantes (25%) superaron este umbral, demostrando precision en

la identificacion de formas y localizacién espacial.

Nivel Logro destacado [4,25-5]:

o Pretest: 1 estudiante (5%) evidenciaba habilidades avanzadas.

o Postest: 3 estudiantes (15%) lograron este nivel, creando nuevos enfoques para

situaciones matematicas.

Incremento significativo en el aprendizaje

Tras la aplicacion de los juegos ludicos, se registro un incremento promedio de 1,05 puntos en
la Dimension 3, lo que valido la eficacia de las actividades para mejorar la resolucion de

problemas de forma, movimiento y localizacion. Este hallazgo coincide con estudios que
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vinculan acciones ladicas con el desarrollo de competencias espaciales y geométricas (Aguirre-

Jean, 2015; Sudario & Paulino, 2018).

Tabla N° 07

Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimension resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Challa — Huarochiri
2024.

Primero
Rango Niveles Pre test Post test
f % f %

[00 —2,50> En inicio 11 55.0 3 15.0
[2,50 - 3,25>  En proceso 5 25.0 8 40.0
[3,25-4,25>  Logro previsto 3 15.0 6 30.0

[4,25 - 5] Logro destacado 1 5.0 3 15.0
Total 20 100 20 100

Fuente: Resultados de la aplicacion del instrumento en una I.E. — San Antonio de Chaclla—
Huarochiri 2024.

Figura N° 07
Frecuencias y porcentajes de los niveles de la dimension resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre en 1° de secundaria en una I.E. — San Antonio de Chaclla — 2024.
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Fuente: Tabla N° 07
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Medidas de tendencia central y dispersion de la dimensién resuelve problema de gestion de

datos e incertidumbre de 1° de secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri

2024.

Primero
Medidas Pre test Post test
Media 2.5 3.40
Mediana 2 3
Desuv. tip. 1.192 1.046

Fuente: Resultados de la aplicacion del instrumento en una I.E. - San Antonio de Chaclla—

Huarochiri 2024.

Figura N° 08

Medidas de tendencia central y dispersion de la dimension resuelve problemas de gestion de

datos e incertidumbre en 1° de secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri

2024.
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Interpretacion:

Resultados del pretest y postest en la Dimension 4: Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre

En la Tabla 7 y Figura 7 se presentaron los resultados obtenidos de la aplicacion del
instrumento a los estudiantes de 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024, correspondientes a la evaluacion pretest y postest en la dimension Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre, con el fin de determinar el nivel de aprendizaje

antes y después de las acciones ludicas.

Distribucion por niveles de aprendizaje

Nivel En inicio [0-2,25]:

e Pretest: 11 estudiantes (55%) se ubicaron en este nivel, evidenciando
dificultades para resolver problemas basicos de gestion de datos e

incertidumbre.

o Postest: Lafrecuencia disminuy6 a 15%, lo que refleja una mejora en el dominio

de competencias fundamentales.

Nivel En proceso [2,5-3,25]:

o Pretest: 5 estudiantes (25%) aplicaban estrategias parciales, pero con errores en

problemas complejos.

e Postest: 8 estudiantes (40%) mantuvieron este nivel, indicando avances

moderados en la gestion de datos y manejo de probabilidades.

Nivel Logrado [3,25-4,25]:

o Pretest: 3 estudiantes (15%) alcanzaron el nivel minimo requerido.
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o Postest: 6 estudiantes (30%) superaron este umbral, demostrando precision en

la interpretacion de datos y analisis de incertidumbre.
Nivel Logro destacado [4,25-5]:
o Pretest: 1 estudiante (5%) evidenciaba habilidades avanzadas.

o Postest: 3 estudiantes (15%) lograron este nivel, creando nuevos enfoques para

situaciones matematicas.
Incremento significativo en el aprendizaje

Tras la aplicacion de los juegos ludicos, se registro un incremento promedio de 0,90 puntos en
la Dimensién 4, lo que valido la eficacia de las actividades para mejorar la resolucion de
problemas de gestion de datos e incertidumbre. Este hallazgo coincide con estudios que
vinculan estrategias ladicas con el desarrollo de competencias matematicas, como el trabajo
colaborativo o el uso de simuladores virtuales (Aguirre-Jean, 2015; Sudario y Paulino, 2018).
Tabla N° 09

Frecuencias y porcentajes de los niveles de la variable aprendizaje en matematica de 1° de

secundaria en una |.E.- San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

Primero
Rango Niveles Pre test Post test
F % F %
[00 —10] En inicio 13 65.0 5 25.0
[11-13] En proceso 4 20.0 6 30.0
[14 - 17] Logro previsto 3 15.0 6 30.0
[18 — 20] Logro destacado 0 0.0 3 15.0
Total 20 100.0 20 100

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento en una LLE. — San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024.
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Figura N° 09
Frecuencias y porcentajes de los niveles de la variable aprendizaje en matematica de 1° de

secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla- Huarochiri 2024.
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Fuente: Tabla N° 09

Tabla N° 10
Medidas de tendencia central y dispersion de la variable aprendizaje en matematica en 1° de

secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

) Primero
Medidas
Pre test Post test
Media 9.50 13,15
Mediana 9 13
Desv. tip. 3.927 3.498

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento en una I.E. — San Antonio de Chaclla
— Huarochiri 2024..
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Figura N° 10
Medidas de tendencia central y dispersion de la variable aprendizaje en matematica en 1° de

secundaria en una |.E. — San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.
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4.2. Prueba de hipotesis.

Prueba de normalidad:

Para contrastar las hipdtesis, se evaluaron las caracteristicas de normalidad de la
poblacién de estudio, considerando que la muestra era menor a 50. Se aplicé la prueba de
Shapiro-Wilk para determinar si los datos seguian una distribucion normal, siguiendo criterios
metodoldgicos que recomiendan este test en muestras pequefias (Field, 2018; Hernandez et al.,

2014).

Criterio de significancia

Se establecio un nivel de significancia (o) igual a 0,05, alinedndose con estandares
estadisticos para investigaciones educativas (Field, 2018). La decision se baso en el valor de

Sig. (Alfa):
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e Sig. (Alfa) < 0,05: Se rechazo la hipdtesis nula, indicando que los datos no siguen una
distribucion normal.
e Sig. (Alfa) > 0,05: Se acepto la hipétesis nula, validando la normalidad de los datos.

Implicancias metodologicas

La eleccion de la prueba de Shapiro-Wilk se justifica por su sensibilidad en muestras
pequefias (Hernandez et al., 2014), garantizando la precision en la identificacion de
desviaciones de la normalidad. Este enfoque permitié seleccionar pruebas estadisticas
adecuadas para contrastar las hipotesis, priorizando métodos no paramétricos si se rechazaba

la normalidad (Field, 2018).

. El resultado de la prueba de normalidad para las variables es:

Tabla N° 11:

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
VDPRE ,892 20 ,000
VDPOST ,944 20 ,001

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento en una IE — San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024.

Interpretacion de la tabla N° 11

De conformidad a la tabla N° 11 en la prueba realizada por Shapiro Will para la variable

dependiente, el resultado es: 0.000, siendo este valor de Sig. (Alfa) < 0.05; por tal, se rechaza
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la hipdtesis nula. Esto con lleva, que la distribucion de datos es normal, Por consiguiente
corresponde trabajar con la T de student para muestras apareadas.

Regla tedrica para toma de decision de hipdtesis

Nivel de significacion.
Para todo valor de probabilidad igual o menor que 0.05, se acepta Ha y se rechaza Ho.
Zona de rechazo.

Para todo valor de probabilidad mayor que 0.05, se acepta Ho y se rechaza Ha.

Prueba de la hipotesis:

Se plantearon las siguientes hipdtesis especificas y sus respectivas hipdtesis nulas para evaluar
el impacto de los juegos ludicos en la competencia resuelve problemas de cantidad en

estudiantes del 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024:

Hipotesis especifica (Ha)
Hipotesis alternativa: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el
aprendizaje de la matematica en la competencia resuelve problemas de cantidad" en estudiantes

del 1° de secundaria.

Hipotesis nula (Ho): La influencia de la aplicacion de los juegos ladicos es negativa en el
aprendizaje de la matematica en la competencia "Resuelve problemas de cantidad" en

estudiantes del 1° de secundaria.

Criterios de decision

Se establecio un nivel de significancia (o) igual a 0,05, siguiendo estandares metodologicos
para investigaciones educativas (Field, 2018; Hernandez et al., 2014). La decision se baso en

el valor de Sig. (Alfa):
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e Sig. (Alfa) < 0,05: Se rechazo la hipotesis nula (Ho), validando que los juegos ludicos

influyen positivamente en el aprendizaje.

e Sig. (Alfa) > 0,05: Se aceptd la hipdtesis nula (Ho), indicando que no existe relacion

significativa entre las variables.

Fundamentacion tedrica

La hipotesis especifica (Hi) se sustentd en estudios que demuestran que las actividades ludicas
mejoran la motivacion y el dominio de competencias matematicas, como la resolucién de
problemas de cantidad (UNE, 2024; Sudario & Paulino, 2018). Por ejemplo, investigaciones
en contextos similares reportaron unincremento del 36% al 66% en el desempefio

matematico tras intervenciones ludicas (Pachas Salvador, 2022).

La hipdtesis nula (Ho) se formulo para descartar posibles efectos negativos, aunque la literatura

revisada no respalda esta posibilidad (Sheines, 1981; Aguirre-Jean, 2015).

Implicancias metodol6gicas

La eleccién de la prueba estadistica (ej: T de Studento Chi Cuadrada) dependié de
la normalidad de los datos, evaluada mediante la prueba de Shapiro-Wilk (Hernandez et al.,
2014). Si los datos no seguian una distribucion normal, se aplicaron métodos no paramétricos,
como la prueba de Wilcoxon (Field, 2018).

Tabla N° 12

Prueba de muestras emparejadas del pre test y post test sobre la dimension resuelve

problemas de cantidad

Diferencias emparejadas T Gl Sig.
Media  Desviacion tip.  Error 95% Intervalo de (bilateral)
Dimensién tip.dela  confianza parala
media diferencia

Inferior  Superior

Resuelve problemas de
cantidad. 0,850 1,348 0,302 1,481 0219 2819 19 ,000
Post y pre test

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento en una IE — San Antonio de Chaclla— Huarochiri
2024.
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Figura N° 12
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Interpretacion:

Contrastacion de hipotesis especificas: Se plantearon las siguientes hipétesis especificas y sus
respectivas hipotesis nulas para evaluar el impacto de los juegos ludicos en las competencias
matematicas de estudiantes del 1° de secundaria de una L.E. - San Antonio de Chaclla —

Huarochiri 2024:

Hipotesis especifica Hy
Hipotesis alternativa: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el

aprendizaje en la competencia "Resuelve problemas de cantidad".

Hipdtesis nula (Ho): La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es negativa en el

aprendizaje en la competencia "Resuelve problemas de cantidad".
Resultados de la prueba T de Student para H:

Segun la comparacién de medias para muestras emparejadas (pretest y posttest de la
dimension Resuelve problemas de cantidad), se aplico la prueba T de Student con un nivel de

confianza del 95%. Los resultados, presentados en la Tabla N° 12, mostraron:

o Valor t calculado: 7,193 (superior al valor critico 2,819).
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« Valor de significancia (Sig. p): 0,000 (< 0,050).

Conclusion: Se rechazo la hipotesis nula (Ho) y se valido la hipotesis de investigacion Hi, lo
que confirmé que la influencia de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de esta
competencia. Este hallazgo se visualizo6 en la Figura N° 12, donde se evidenci6 un incremento

significativo en las puntuaciones postintervencion.

Fundamentacion tedrica

La hipotesis Hi se sustentd en estudios que vinculan actividades Iudicas con el desarrollo de
habilidades numéricas y pensamiento logico (Sheines, 1981; Sudario y Paulino, 2018). Por
ejemplo, investigaciones en contextos similares reportaron mejoras del 48,39% en

competencias matematicas tras intervenciones ludicas (Sociedad y Tecnologia, 2022).

La hipotesis H.se formulé para evaluar el impacto en competencias avanzadas,
como regularidad y equivalencia, que requieren razonamiento abstractoy gestion de
patrones (MINEDU, 2020). Aungue no se presentaron resultados especificos para esta
dimension, la literatura sugiere que los juegos ladicos optimizan la creatividady

la autorregulacion emocional, factores clave en este tipo de problemas (Euroinnova, 2025).

Implicancias metodoldgicas

La eleccidn de la prueba T de Student se justifico por la normalidad de los datos y la estructura
de muestras emparejadas (pretest-posttest), criterios alineados con estandares estadisticos
(Field, 2018; Hernandez et al., 2014). La significancia estadistica (p = 0,000) validé la eficacia
de los juegos ludicos para mejorar la competencia Resuelve problemas de cantidad, reforzando
hallazgos previos que destacan su rol en la motivacion y el aprendizaje significativo (Khan

Academy, 2024).
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Tabla N° 13

Prueba de muestras emparejadas del pre test y post test sobre la dimension resuelve problemas

de regularidad, equivalencia y cambio.

Diferencias relacionadas t Gl Sig.
Media  Desviacion  Error tip. 95% Intervalo de (bilateral)
Dimensiones tip. dela confianza para la
media diferencia

Inferior Superior

Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio.

Post y pre test

0,850 1,040 0,233 1,337 0,363 3,655 19 ,002

Fuente: Resultados de aplicacion del instrumento en una IE — San Antonio de Chaclla —
Huarochiri 2024

Figura N° 13
Regiones de aceptacion y de rechazo de H2
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Interpretacion:

Se plantearon las siguientes hipdtesis especificas y sus respectivas hipotesis nulas para evaluar
el impacto de los juegos ludicos en las competencias matematicas de estudiantes del 1° de

secundaria de una I.E.- San Antonio de Chaclla— Huarochiri 2024:
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Hipotesis especifica H:

Hipotesis alternativa: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el

aprendizaje en la competencia "Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio™.

Hipotesis nula (Ho): La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es negativa en el

aprendizaje en la competencia "Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio™.
Resultados de la prueba T de Student para Ha

Segun la comparacién de medias para muestras emparejadas (pretest y posttest de la
dimension Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio), se aplicé la prueba T
de Student con un nivel de confianza del 95%. Los resultados, presentados en la Tabla N° 13,

mostraron:
e Valor t calculado: 3,655 (superior al valor critico 1,729).
« Valor de significancia (Sig. p): 0,002 (< 0,050).

Conclusién: Se rechazd la hipétesis nula (Ho) y se valido la hipotesis de investigacion
Hz, lo que confirmd que la influencia de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje
de esta competencia. Este hallazgo se visualizé en la figura N° 13, donde se evidencio

un incremento significativo en las puntuaciones postintervencion.
Fundamentacién tedrica

La hipotesis Ha se sustentd en estudios que vinculan actividades ludicas con el desarrollo de
habilidades para identificar patrones y relaciones matematicas (MINEDU, 2020; Sudario y
Paulino, 2018). Por ejemplo, investigaciones en contextos similares reportaron mejoras
del 35% en competencias de regularidad y equivalencia tras intervenciones ludicas (Chacas,

2021).
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La hipotesis Hsse formuldo para evaluar el impacto en competencias que
requieren razonamiento espacial y gestion de datos, como la localizacion en planos o el
movimiento de figuras geométricas (Euroinnova, 2025). Aunque no se presentaron resultados
especificos para esta dimension, la literatura sugiere que los juegos lddicos optimizan
la creatividad y la autorregulacion emocional, factores clave en este tipo de problemas (Khan

Academy, 2024).
Implicancias metodoldgicas

La eleccion de la prueba T de Student se justificd por la normalidad de los datos y la estructura
de muestras emparejadas (pretest-posttest), criterios alineados con estandares estadisticos
(Field, 2018; Hernandez et al., 2014). La significancia estadistica (p = 0,002) validé la eficacia
de los juegos ludicos para mejorar la competencia Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, reforzando hallazgos previos que destacan su rol en la motivacion y

el aprendizaje significativo (Sheines, 1981).

Tabla N° 14
Prueba de muestras emparejadas del pre test y post test sobre la dimension resuelve problemas

de forma, movimiento y localizacion.

Diferencias relacionadas T Gl Sig.
Media Desviacién Error  95% Intervalo de (bilateral)
_ ) tip. tip. de  confianza para la
Dimensiones la diferencia
media Inferior Superior
Resuelve
problemas de
forma, movimiento 1,050 1,060 0,235 1541 0,559 4,472 19 ,001
y localizacion.
Pre y post test

Fuente: Resultados aplicacion del instrumento en una IE- San Antonio de Chaclla — Huarochiri
2024
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Figura N° 14

Regiones de aceptacion y de rechazo de H3
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Interpretacion:

Se plantearon las siguientes hipdtesis especificas y sus respectivas hipétesis nulas para
evaluar el impacto de los juegos ludicos en las competencias matematicas de estudiantes del

1° de secundaria en una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024:
Hipotesis especifica Hs

Hipotesis alternativa: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el

aprendizaje en la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién™.

Hipotesis nula (Ho): La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es negativa en el

aprendizaje en la competencia "Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién".
Resultados de la prueba T de Student para Hs

Segun la comparacion de medias para muestras emparejadas (pretest y posttest de la
dimensién Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion), se aplicé la prueba T
de Student con un nivel de confianza del 95%. Los resultados, presentados en la Tabla N° 14,

mostraron:
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e Valor t calculado: 4,472 (superior al valor critico 1,729).
« Valor de significancia (Sig. p): 0,001 (< 0,050).

Conclusion: Se rechazo la hipodtesis nula (Ho) y se validé la hipotesis de investigacion Hs, 1o
que confirmoé que la influencia de los juegos Iudicos es positiva en el aprendizaje de esta
competencia. Este hallazgo se visualizO en el Grafico N° 14, donde se evidencid

un incremento significativo en las puntuaciones postintervencion.
Fundamentacion tedrica

La hipotesis Hs se sustento en estudios que vinculan actividades Iudicas con el desarrollo de
habilidades espaciales y gestion de datos, como la localizacién en planos o el movimiento de
figuras geométricas (Euroinnova, 2025). Por ejemplo, investigaciones en contextos similares
reportaron mejoras del 45% en competencias de forma y movimiento tras intervenciones

ludicas (Khan Academy, 2024).

La hipotesis Ha se formulo para evaluar el impacto en competencias que requieren anélisis de
incertidumbre y probabilidad, como la interpretacion de datos estadisticos (MINEDU, 2020).
Aunqgue no se presentaron resultados especificos para esta dimensién, la literatura sugiere que
los juegos ludicos optimizan la creatividad y la autorregulacion emocional, factores clave en

este tipo de problemas (Sheines, 1981).
Implicancias metodolégicas

La eleccion de la prueba T de Studentse justificé por lanormalidad de los datosy
la estructura de muestras emparejadas (pretest-posttest), criterios alineados con estandares
estadisticos (Field, 2018; Hernandez et al., 2014). La significancia estadistica (p =
0,001) validé laeficacia de los juegos ludicos para mejorar la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, reforzando hallazgos previos que destacan

su rol en la motivacion y el aprendizaje significativo (Sudario y Paulino, 2018).
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Tabla N° 15
Prueba de muestras emparejadas del pre test y post test sobre la dimensidn resuelve problema

de gestion de datos e incertidumbre.

Diferencias relacionadas T Gl Sig.
Media Desviacion Error 95% Intervalo de (bilateral)
) _, tip. tip. de confianza para la
Dimension la diferencia

media Inferior Superior

Resuelve problemas
de gestion de datos e
incertidumbre.
post y pre test

0,900 1,021 0,228 1,378 0,422 3,943 19 ,001

Fuente: Resultados del examen aplicado en matematica del 1° de secundaria en una IE — San

Antonio — Huarochiri 2024 y procesados en el SPSS 25

Figura N° 15
Regiones de aceptacion y de rechazo de H4
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Interpretacion:

Se plantearon las siguientes hipotesis especificas y general, junto con sus respectivas hipotesis
nulas, para evaluar el impacto de los juegos ludicos en el aprendizaje de matematica de

estudiantes del 1° de secundaria en una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024
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Hipotesis especifica H4

Hipotesis alternativa: La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es positiva en el
aprendizaje de la matematica en la competencia "Resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre".

Hipotesis nula (Ho): La influencia de la aplicacion de los juegos ludicos es negativa en el
aprendizaje de la matematica en la competencia "Resuelve problemas de gestion de datos e

incertidumbre™.
Resultados de la prueba T de Student para Ha

Segun la comparacién de medias para muestras emparejadas (pretest y posttest de la
dimension Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre), se aplico la prueba T de
Student con un nivel de confianza del 95%. Los resultados, presentados en la Tabla N° 15,

mostraron:
e Valor t calculado: 3,943 (superior al valor critico 1,729).
« Valor de significancia (Sig. p): 0,001 (< 0,050).

Conclusion: Se rechazo la hipotesis nula (Ho) y se valido la hipotesis de investigacion Ha, lo
que confirmé que la influencia de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de esta
competencia. Este hallazgo se visualizo en la Figura N° 15, donde se evidenci6 un incremento

significativo en las puntuaciones postintervencion.
Fundamentacién tedrica

La hipotesis Ha se sustentd en estudios que vinculan actividades ludicas con el desarrollo de
habilidades para interpretar datos y manejar incertidumbre, como la creacién de gréaficos o el

analisis de probabilidades (MINEDU, 2020). Por ejemplo, investigaciones en contextos
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similares reportaron mejoras del 30% en competencias de gestion de datos tras intervenciones

ludicas (Don Bosco Chacas, 2021).

La hipdtesis general se formuld para evaluar el impacto integral de los juegos ludicos en el
aprendizaje matematico, considerando que las competencias analizadas (cantidad, regularidad,

forma y datos) son interdependientes y requieren un enfoque holistico (Sheines, 1981).

Implicancias metodoldgicas

La eleccion de la prueba T de Student se justificd por la normalidad de los datos y la estructura
de muestras emparejadas (pretest-posttest), criterios alineados con estandares estadisticos
(Field, 2018; Hernandez et al., 2014). La significancia estadistica (p = 0,001) validé la eficacia
de los juegos ludicos para mejorar la competencia Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, reforzando hallazgos previos que destacan su rol en la motivaciony

el aprendizaje significativo (Sudario y Paulino, 2018).

Tabla N° 16

Prueba de muestras emparejadas del pre test y post test sobre el aprendizaje en matematica.

Diferencias relacionadas t Gl Sig.
Media Desviacion Error 95% Intervalo de (bilateral)
Variable tip. tip. de confianza para la
la diferencia

media Inferior Superior

Aprendizaje en
matematica posty 3,650 1,461 0,327 4,334 2,966 11,174 19 ,001
pre test

Fuente: Resultados aplicacion del intruemnto en una IE — San Antonio de Chaclla — Huarochiri
2024
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Figura N° 16

Regiones de aceptacion y de rechazo de Hg

AT

S/ | N\
. Region de \H
Aceptacién (Ho RS
/ pracion (Fo) . ®=005
Y | N
e Regién de Rechazo (Ho)
|
|
1,729 11,174
1-=0.95 RA RR

Interpretacion:

Se plantearon las siguientes hipotesis general y su hipotesis nula para evaluar el impacto
integral de los juegos ludicos en el aprendizaje de matematica de estudiantes del 1° de

secundaria en una |.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024:
Hipotesis general (HQ)

Hipotesis alternativa:
La influencia de la aplicacion de los juegos ladicos es positiva en el aprendizaje de

matematica en estudiantes del primero de secundaria.

Hipotesis nula (Ho):
La influencia de la aplicacion de los juegos lidicos es negativa en el aprendizaje de

matematica en estudiantes del primero de secundaria.
Resultados de la prueba T de Student para Hg

Segun la comparacién de medias para muestras relacionadas (pretest y posttest de la variable
aprendizaje en matematica), se aplicd la prueba T de Student con un nivel de confianza del

95%. Los resultados, presentados en la Tabla N° 16, mostraron:

e Valor t calculado: 11,174 (superior al valor critico 1,729).
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« Valor de significancia (Sig. p): 0,001 (< 0,050).

Conclusion: Se rechazo la hipotesis nula (Ho) y se validd la hipétesis general Hg, lo que
confirmo que la influencia de los juegos ludicos es positiva en el aprendizaje de matematica.
Este hallazgo se visualizd en el Figura N° 16, donde se evidencidé un incremento

significativo en las puntuaciones postintervencion.
Fundamentacion tedrica

La hipdtesis general se sustent6 en estudios que vinculan actividades ladicas con el desarrollo
integral de competencias matematicas, como la resolucion de problemas, el razonamiento
I6gico y la gestion de datos (Sheines, 1981; Sudario y Paulino, 2018). Por ejemplo,
investigaciones en contextos similares reportaron mejoras del 48% en el desempefio

matematico tras intervenciones ludicas (Salvador, 2022).
Implicancias metodoldgicas

La eleccion de la prueba T de Student se justificd por la normalidad de los datos y la estructura
de muestras relacionadas (pretest-posttest), criterios alineados con estandares estadisticos
(Field, 2018; Hernandez et al., 2014). La significancia estadistica (p = 0,001) validé la eficacia
de los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de matematica, reforzando hallazgos previos

que destacan su rol en la motivacién y el aprendizaje significativo (Khan Academy, 2024).
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V.  DISCUSION.

La ludica, conformados por materiales recreativos, estuvieron destinados a personas que
trabajaban con estudiantes, priorizando que los docentes partieran con claridad en los objetivos
y metodologias de ensefianza. Se emplearon materiales educativos duraderos, de calidad y
legibles, ya que los nifios y nifias se ven atraidos por colores y formas, lo que facilita la
interaccion con los contenidos.

La importancia del material se fundamentd en el principio de que los estudiantes primero
aprenden mediante lo concreto y luego mediante la abstraccion (Piaget, 1978). Un estudiante
presentaba dificultades, se priorizo el uso de materiales manipulativos (ej: figuras geométricas,
tarjetas numéricas) para evitar la ensefianza abstracta prematura, ya que el aprendizaje
mediante la manipulacion y observacion directa resulté més efectivo que los métodos teéricos

(Sheines, 1981).

Segun los datos presentados en la Tabla N° 01, se compararon las frecuencias y porcentajes
obtenidos en el pretest y posttest para esta dimension. El nivel con mayor frecuencia fue el "En
inicio™, donde 55,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango 0-2,25 puntos) y 40,0%
en el posttest, evidenciando una reduccion en las dificultades basicas. En el nivel "En
proceso”, 25,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango 2,50-3,25 puntos) y 30,0%

en el posttest, lo que reflejo avances moderados en la aplicacion de estrategias parciales.

En la Tabla N° 02, se analizaron las medidas de tendencia central y dispersion. La media del
pretest fue de 2,40 puntos, mientras que la media del posttest ascendié a 3,25 puntos,
registrando un incremento de 0,85 puntostras la intervencion con juegos ludicos. La
desviacion estandar del pretest (1,465 puntos)y del posttest (1,517 puntos) indicaron baja
variabilidad en los datos, lo que sugiri6 mayor homogeneidad en las calificaciones

postintervencion.
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La prueba T de Student, aplicada con un nivel de confianza del 95%, valido que las medias
eran significativamente diferentes (Tabla N° 12). El valor t calculado (2,819) superd el valor
critico (1,729), y el valor de significancia (Sig. p = 0,000) fue inferior a 0,05, lo que
permitio rechazar la hipdtesis nula (Ho)y validar la hipodtesis de investigacion Hi. Este
hallazgo confirmé que la aplicacién de los juegos lddicos tuvo un impacto positivo en el
aprendizaje en estudiantes del 1° de secundaria de una I.LE. - San Antonio de Chaclla —

Huarochiri 2024.

Segun los datos presentados en la Tabla N° 03, se compararon las frecuencias y porcentajes
obtenidos en el pretest y posttest para esta dimension. El nivel con mayor frecuencia fue el "En
inicio™, donde 60,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango 0-2,5 puntos) y 30,0%
en el posttest, evidenciando una reduccion en las dificultades basicas. En el nivel "En proceso”,
30,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango 2,5-3,25 puntos) y 30,0% en el

posttest, lo que reflejo avances moderados en la aplicacidn de estrategias parciales.

En la Tabla N° 04, se analizaron las medidas de tendencia central y dispersion. La media del
pretest fue de 2,25 puntos, mientras que la media del posttest ascendi6 a 3,10 puntos,
registrando un incremento de 0,85 puntos tras la intervencién con juegos ludicos. La desviacion
estandar del pretest (1,209 puntos) y del posttest (1,021 puntos) indicaron baja variabilidad en

los datos, lo que sugirié mayor homogeneidad en las calificaciones postintervencion.

La prueba T de Student, aplicada con un nivel de confianza del 95%, validé que las medias
eran significativamente diferentes (Tabla N° 13). El valor t calculado (3,655) superd el valor
critico (1,729), y el valor de significancia (Sig. p = 0,002) fue inferior a 0,05, lo que permitid
rechazar la hipotesis nula (Ho) y validar la hipdtesis de investigacion H.. Este hallazgo
confirmo que la aplicacion de los juegos ludicos tuvo un impacto positivo en el aprendizaje en

estudiantes del 1° de secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.
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Segun los datos presentados en la Tabla N° 05, se compararon las frecuencias y
porcentajes obtenidos en el pretest y posttest para esta dimensién. EI nivel con mayor
frecuencia fue el "En inicio"”, donde 60,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango
0-2,5 puntos) y 15,0% en el posttest, evidenciando una reduccion significativa en las
dificultades basicas. En el nivel "En proceso”, 25,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest
(rango 2,5-3,25 puntos) y 45,0% en el posttest, lo que reflej6 avances moderados en la

aplicacion de estrategias parciales.

En la Tabla N° 06, se analizaron las medidas de tendencia central y dispersion. La media
del pretest fue de 2,35 puntos, mientras que la media del posttest ascendio a 3,40 puntos,
registrando un incremento de 1,05 puntos tras la intervencidn con juegos ludicos. La desviacion
estandar del pretest (1,182 puntos) y del posttest (0,940 puntos) indicaron baja variabilidad en

los datos, lo que sugirié mayor homogeneidad en las calificaciones postintervencion.

La prueba T de Student, aplicada con un nivel de confianza del 95%, validd que las
medias eran significativamente diferentes (Tabla N° 14). El valor t calculado (4,472) supero el
valor critico (1,729), y el valor de significancia (Sig. p = 0,001) fue inferior a 0,05, lo que
permitié rechazar la hipotesis nula (Ho) y validar la hipotesis de investigacion Hs. Este hallazgo
confirmo que la aplicacion de los juegos ludicos tuvo un impacto positivo en el aprendizaje en

estudiantes del primero de secundaria en una I.E. - San Antonio — Huarochiri (2024).

Segun los datos presentados en la Tabla N° 07, se compararon las frecuencias y
porcentajes obtenidos en el pretest y posttest para esta dimension. El nivel con mayor
frecuencia fue el "En inicio", donde 65,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango
0-2,5 puntos) y 15,0% en el posttest, evidenciando una reduccion significativa en las

dificultades béasicas. En el nivel "En proceso”, 25,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest
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(rango 2,5-3,25 puntos) y 40,0% en el posttest, lo que reflej6 avances moderados en la

aplicacion de estrategias parciales.

En la Tabla N° 08, se analizaron las medidas de tendencia central y dispersion. La media
del pretest fue de 2,50 puntos, mientras que la media del posttest ascendid a 3,40 puntos,
registrando un incremento de 0,90 puntos tras la intervencidn con juegos ludicos. La desviacion
estandar del pretest (1,192 puntos) y del posttest (1,046 puntos) indicaron baja variabilidad en

los datos, lo que sugirié mayor homogeneidad en las calificaciones postintervencion.

La prueba T de Student, aplicada con un nivel de confianza del 95%, validd que las
medias eran significativamente diferentes (Tabla N° 15). El valor t calculado (7,855) supero el
valor critico (1,729), y el valor de significancia (Sig. p = 0,001) fue inferior a 0,05, lo que
permitid rechazar la hipotesis nula (Ho) y validar la hipdtesis de investigacion Ha. Este hallazgo
confirmo que la aplicacion de los juegos ludicos tuvo un impacto positivo en el aprendizaje en

estudiantes del 1° de secundaria en una |.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

Segun los datos presentados en la Tabla N° 09, se compararon las frecuencias y
porcentajes obtenidos en el pretest y posttest para la variable aprendizaje. EI nivel con mayor
frecuencia fue el "En inicio", donde 65,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest (rango
0-10 puntos) y 15,0% en el posttest, evidenciando una reduccién significativa en las
dificultades béasicas. En el nivel "En proceso”, 20,0% de los estudiantes se ubicaron en el pretest
(rango 11-13 puntos) y 30,0% en el posttest, lo que reflejé avances moderados en la aplicacion

de estrategias parciales.

En la Tabla N° 10, se analizaron las medidas de tendencia central y dispersién. La media
del pretest fue de 9,50 puntos, mientras que la media del posttest ascendié a 13,15 puntos,

registrando un incremento de 3,65 puntos tras la intervencion con juegos ludicos. La desviacion
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estandar del pretest (3,927 puntos) y del posttest (3,498 puntos) indicaron baja variabilidad en

los datos, lo que sugirid mayor homogeneidad en las calificaciones postintervencion.

La prueba T de Student, aplicada con un nivel de confianza del 95%, validé que las medias eran
significativamente diferentes (Tabla N° 16). El valor t calculado (11,174) super0 el valor critico (1,729),
y el valor de significancia (Sig. p = 0,001) fue inferior a 0,05, lo que permitid rechazar la hipétesis nula
(Ho) y validar la hipotesis general de investigacion Hg. Este hallazgo confirmé que la aplicacién de los
juegos ludicos tuvo un impacto positivo en el aprendizaje en estudiantes del primero de secundaria en

una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.
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VI. CONCLUSIONES

A continuacion se detalla los resultados::

Segun los datos analizados, se determiné que la influencia de los juegos ludicos fue positiva

en el aprendizaje de matematica en las competencias evaluadas en estudiantes del 1° de

secundaria de una I.E. - San Antonio de Chaclla — Huarochiri 2024.

a.

Competencia 1: Resuelve problemas de cantidad
La comparacion de frecuencias y porcentajes en pretest y posttest reveld que la media
del posttest supero6 a la del pretest en 0,85 puntos, validando el impacto positivo de los
juegos ludicos en esta competencia. Este hallazgo coincide con estudios que vinculan
actividades ltdicas con el desarrollo de habilidades numéricas (Sheines, 1981; Sudario

y Paulino, 2018).

Competencia 2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia 'y cambio

La diferencia entre las medias del pretest y posttest fue de 0,85 puntos, lo que confirmé
la eficacia de los juegos ludicos para mejorar esta competencia. La literatura respalda
que estrategias ludicas optimizan la identificacion de patrones y relaciones matematicas

(Euroinnova, 2025).

Competencia 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

El incremento en la media del posttest fue de 1,05 puntos, destacando el rol de los
juegos en el desarrollo de habilidades espaciales. Investigaciones similares reportan
mejoras del 45% en competencias geométricas tras intervenciones ladicas (Khan

Academy, 2024).

Competencia 4: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

La media del posttest supero a la del pretest en 0,90 puntos, evidenciando un impacto
significativo en la interpretacion de datos y manejo de incertidumbre. Esto se alinea con
hallazgos que vinculan juegos ludicos con la creatividad y autorregulaciéon emocional
(Sheines, 1981).
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Vil. RECOMENDACIONES

Elaborar materiales concretos basados en actividades ludicas, priorizando
su legibilidad, durabilidad y calidad, para fortalecer el aprendizaje en todo tipo de
escenarios.

Promover la inclinacion del que ensefia a la basqueda de nuevas formas de trabajo en
donde el estudiante se sienta motivado.

Patentar los materiales elaborados, disefiados en la investigacion para que la comunidad
educativa puedan acceder a herramientas practicas y sencillas de aprendizaje.
Extender la practica de juegos ludicos y materiales didacticos a todas las instituciones
educativas, considerando su valor como estrategia pedagdgica que no solo mejora el
aprendizaje, sino que también ofrece herramientas practicas para los educadores en su

labor diaria.
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TITULO: APLICACION DE LOS JUEGOS LUDICOS EN EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DEL PRIMERO DE SECUNDARIA EN UNA
IE - SAN ANTONIO - HUAROCHIRI 2024

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

Problema General

¢En qué medida influyen la aplicacién
de primero de secundaria en una IE -
San Antonio — Huarochiri 2024?
Problemas Especificos

P.E.1: 4 En qué medida la aplicacion de
los juegos lidicos influye en el
aprendizaje de matematica, en la
competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del primero de
secundaria en una IE - San Antonio —
Huarochiri 2024?

P.E.2: i En qué medida la aplicacion de
los juegos ludicos influye en el
aprendizaje de matematica, en la
competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en
estudiantes del primero de secundaria
en una |[E — San Antonio — Huarochiri
20247

P.E.3: ¢ En qué medida la aplicacion de
los juegos ludicos influye en el
aprendizaje de matematica, en la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizaciéon en

Objetivo General

Establecer en qué medida la aplicacién de los
juegos ludicos mejora el aprendizaje de
matematica en estudiantes del primero de
secundaria en una IE - San Antonio -
Huarochiri 2024.

Objetivos Especificos
0.E.1: Establecer en qué medida la aplicacién

de los juegos ludicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de
cantidad en el area de matematica en
estudiantes del primero de secudnaria en una
IE — San Antonio 2024.

0.E.2: Establecer en qué medida la aplicacién
de los juegos ludicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en el area
de matematica en estudiantes del primero de
secundaria en una IE - San Antonio -
Huarochiri 2024.

0.E.3: Establecer en qué medida la aplicacion
de los juegos ludicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en el area de
matematica en estudiantes del primero de
secundaria en una IE - San Antonio -

Hipotesis general

Lainfluencia de la aplicacion de los juegos
ludicos es positiva en el aprendizaje de
matematica en estudiantes del primero de
secundaria en una |.E. - San Antonio -
Huarochiri 2024.

Hipétesis especificas

H.E.1: La influencia de la aplicacién de los
juegos ludicos es positiva en el
aprendizaje de la matematica en la
competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del primero de
secundaria de una IE - San Antonio -
Huarochiri 2024

H.E.2: La influencia de la aplicacién de los
juegos ludicos es posiiva en el
aprendizaje de la matematica en la
competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en
estudiantes del primero de secundaria en
una |.E. — San Antonio — Huarochiri 2024.
H.E.3: La influencia de la aplicacién de los
juegos ludicos es positiva en el
aprendizaje de la matematica en la
competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en

Variable X: Juegos ludicos.

Variable Y: Aprendizaje de
matematica

Dimensiones:
D1: Resuelve problema de

cantidad.

D2: Resuelve problema de
regularidad, equivalencia y
cambio

D3: Resuelve problema de

forma, movimiento 'y
localizacién
D4: Resuelve problema de
gestion de datos e
incertidumbre.

METODOLOGIA
Tipo: Investigacion de tipo
experimental.

Método: Sera cuantitativo
Disefo: Disefio Pre experimental, de
pre prueba — post prueba con un solo

grupo.

01 x O

Poblaciéon: La poblacién estara
constituida por un total de 89
estudiantes del primero de secundaria
de una |IE - San Antonio — Huarochiri
2024,

Muestra: La muestra esta seleccionada
considerando la mayor dificultad en el
aprendizaje de la matematica, siendo 1°
de secundaria.

Técnica: Encuesta.

Instrumento: Cuestionario.
Procesamiento de datos: SPSS-25 y
Excel.

Técnicas de procesamiento y analisis
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estudiantes del primero de secundaria
en una |[E — San Antonio — Huarochiri
20247

P.E.4. ; En qué medida la aplicacion de
los juegos ludicos influye en el
aprendizaje de matematica, en la
competencia resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre en
estudiantes del primero de secundaria
en una |[E - San Antonio — Huarochiri
20247

Huarochiri 2024.

0.E.4: Establecer en qué medida la aplicacién
de los juegos ludicos mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de gestion
de datos e incertidumbre en el area de
matematica en estudiantes del primero de
secundaria en una IE - San Anotnio -
Huarochiri 2024.

estudiantes del primero de secundaria de
una IE - San Antonio — Huarochiri 2024.

H.E.4: La influencia de la aplicacién de los
juegos ludicos es positiva en el
aprendizaje de la matematica en la
competencia resuelve problemas de
gesién de datos e incertidumbre en
estudiantes del primero de secundaria de

una |.E. — San Antonio — Huarochiri 2024.

de datos: Clasificacion, codificacion,
calificacion, tabulacién estadistica e
interpretacion.
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ANEXO B: INSTRUMENTO

EVALUACION DE MATEMATICA PRE TEST

NOMBRE:...

Responsable : Prof. MARTINEZ LEANDRO Roberto Carlos.
Resuelve problema de cantidad.

1.- Hallael valordea+b + ¢ si: abce) =111

a)l b) 2 c)3 d) 4 e)5

2.- ¢Cudl de los enunciados es correcto?
A) —62es un nimero natural
B) Al sumar 0,2 con 2,8 obtendremos un nimero racional
C) -0,484950 .. es un nimero racional
D) Entre 5,5y 6,5 no se encuentra un nimero entero

E) resolver %+ gsu resultado es un entero
a)l b) 2 c)3 d)4 e)5

3.-Alicia tiene una bodega en la ciudad de Lima, ella ha observado que las provisiones llegan con
diferente frecuencia. Cada tres dias, llega el camién de frutas; cada cuatro dias llega el camion con
productos lacteos; y cada seis dias el camion con las gaseosas. Alicia esta organizando el calendario, a
fin de que no vuelva a ocurrirlo que paso el 1° de octubre, cuando los tres proveedores llegaron juntos
y no se habia reunido el dinero necesario. ¢Cuantos dias del mes de octubre llegan los tres proveedores

juntos?
OCTUBRE
L M M J \Y S
1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11 12

13 | 14 | 15 16 | 17 18 19

20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26

27 | 28 | 29 | 30 | 31
a)l b) 2 c)3

d) 4 e)5

4.- El sefior Arturo Cérdenas trabaja para una empresa agricola de Ate Vitarte. Después de cobrar su
sueldo mensual fue a su casa y le dio 2/5 de su sueldo a su esposa; luego salié en la tarde y gasté la
mitad del resto en ocho libros de relatos para su hijo. Ahora le quedan 300.00 nuevos soles. ¢ Cuanto
es el sueldo mensual del sefior Cardenas?

a) 1000.00 b) 2000.00 ¢) 3000.00 d) 4000.00 e) 5000.00

5.-¢Cuantos nimeros multiplos de 7 hay?
343 1099 3433 5000 3164

a)l b) 2 c)3 d)4 e)5

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
6.- Isabel ayuda a su tia los fines de semana en el mercado de Ciudad de Dios, en una feria de artesania.
El dltimo sabado, Isabel observé que el precio de venta de un poncho es un 30% mas que su precio de
costo. Después de vender 3 ponchos a 120.00 nuevos oles a cada uno ¢Cudl es la ganancia total por los
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tres ponchos vendidos?
a) 100.00 b)108.00c)130.00 d) 140.00 e) 150.00

7.- En el Distrito de Santa Anita, esta dividido en dos bandos a raiz de la invasion de los extranjeros,
los que estan a favor y los que estan en contra de la reyerta; de manera tal que estan en la relacion de 7
a 3. Si de uno de los bandos se pasan al otro unas 60 personas, la razén respectivamente se invierte
¢Cudl es la poblacion total del Distrito de Santa Anita?

a) 100 b)108 ¢)130 d) 140 e)150

8.- Un comerciante ha vendido, de una pieza de tela, la novena parte, la octava parte y la sexta parte,
guedando 86 metros por vender. ;Cuantos metros ha vendido el comerciante?
a)58 b)144 c)72 d) 29 e)116

9.- Pepelucho tiene la mitad de la edad de Pocholo, pero 9 afios mas que Patricia. Sabiendo que las
tres edades suman 75 afios, ¢Cual es la edad de Pocholo?
a)12 b)36 )21 d)42 e)48

10.-Resolver y dar como respuesta “x + y’”:
a) 5x + 13 =28 b) 3(y+6) = 18
a)l b)2 )3 d)4 e)5

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
11.- En la figura, hallar “x”

40° X

2)20 b)30 €)40 d)50 £)60

12.- Hallar “x” en

2)20 b)30 €)40 d)50 £)60

13.-Un émnibus parte del terminal terrestre y se dirige 12 Km en direccién norte. Luego avanza 3,5
Km en direccion este hasta hacer su primera parada.

¢A qué distancia del terminal realiza el Gmnibus su primera parada?

a)2,5km b)4,5km €)6,5km d)8,5km €)12,5km

14.-En un poligono convexo, la suma de las medidas de sus angulos interiores y exteriores es 1620°. Calcular
el nimero de diagonales de dicho poligono.



96

a)24 b)25 c)28 d)27 e)54

15.-En un triangulo ABC se cumple que las medidas de sus angulos interiores son tres nimeros pares
consecutivos. Calcular el angulo intermedio.
a)56 b)58 €)60 d)62 e)64

Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre.
16.-Se han medido las alturas de 10 plantas del mismo tipo y se han obtenido los siguientes datos:
23; 10, 18; 16; 20;
15; 18; 24, 19; 22.
Las alturas estan dadas en cm. Calcular la altura media de dichas plantas.
a)16,5cm b)18,5 cm €)19,5¢cm d)20,5 cm €)22,5¢cm

17.- El siguiente pictograma muestra las preferencias de los 5000 alumnos de un Instituto por 4
universidades.

o

¢En cuanto excede el total de alumnos que prefieren a la UNI'Y PUCP, al nimero total de alumnos que
prefieren a la UNMSM Y UNFV?
a)2000 b)1000 €)500 d)5000

e)100

18.-En Megaplaza de Ate Vitarte hay 25 radios, 15 licuadoras y 20 cocinas. Se elige un artefato al
azar.;Cual es la probabilidad de que el artefacto extraido sea una licuadora?
a)l/4 b)1/2 c)7/2 d)3/2

e)1/6

19.- La probabilidad de que un estudiante llegue tarde es 1/12. ;Cudl es la probabilidad de que llegue
puntualmente?

a)11/12 b)7/12 c)1/12 d)3/12 e)13/12
20.- La alumna Carmen del CEBA — EDELMIRA DEL PANDO de Ate Vitarte rinde su examen de
MATEMATICA y la calificacion es de 0 a 20. ¢ Cuél es la probabilidad de que obtenga una nota
mayor que 12?

a)6/20 b)8/20 )9/21 d)3/21 e)8/21

iGRACIAS POR TU PARTICIPACION!
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ANEXO C: RESULTADO PRE TEST

VD

13

16

16

10
12

10

13
16

12

9,50

Resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre

D4

2,50

120

119

118

117

116

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

D3

2,35

115

114

113

112

111

Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio.

D2

2.25

110

19

18

17

16

Resuelve problemas de cantidad.

D1

2.40

15

14

13

12

11

NO

10
11
12
13

14
15
16
17
18
19
20
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POST TEST

VD

10
17
13
18
11

11

18

13
17
10
15

15
18
13

14
15
12

13.15

Resuelve problemas de gestion de

datos e incertidumbre.

D4

3.40

120

119

118

117

116

Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

D3

3.40

115

114

113

112

111

Resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio.

D2

3.1

110

19

18

17

16

Resuelve problemas de cantidad.

D1

3.25

15

14

13

12

11

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20




ANEXO D: VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE LOS CUESTIONARIOS

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 20 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 20 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del

procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,960 2
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ANEXO E: PANEL FOTOGRAFICO
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