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RESUMEN 

 
La presente investigación tuvo como objetivo principal, demostrar la influencia del 

programa jugando aprendemos matemática en la resolución de problemas de 

cantidad en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. Nuevo Perú, Los 

Olivos- 2022. 

El presente trabajo, es de nivel pre experimental, diseño cuasi experimental, de 

tipo aplicada y se ubica dentro del enfoque cuantitativo, pues recaba información 

numérica tanto en el pre   como en el pos test el cual se aplicó   a una población 

de 24 estudiantes, la cual fue elegida inicialmente de 26 estudiantes de quinto 

grado, pero   finalmente se trabajó   con 24 debido a la inasistencia de dos de 

ellos. El instrumento utilizado fue la prueba escrita, la cual fue validada   por 

juicio de expertos, que evaluaron la pertinencia, relevancia y claridad tanto de 

ítems, indicadores como de dimensiones. La confiabilidad se estableció mediante 

prueba de Wilcoxon con coeficiente de 0.94, el cual indica que es confiable. 

Como resultado se obtuvo   que el logro de aprendizajes se vio incrementado 

luego de haber aplicado el programa jugando aprendemos matemática, como 

muestran los resultados del pre y post test, respectivamente, por lo que se 

concluyó que el programa jugando aprendemos matemática influye 

significativamente en la resolución de problemas de cantidad en estudiantes de 

5to grado “A” de primaria. 

Palabras clave: programa, juego, matemática. 
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ABSTRACT 

 

The main objective of this research is demostrating the influence of the program 

by playing we learn mathematics in the resolution of quantity problems in 5th 

grade "A" elementary students of the I.E. New Peru, Los Olivos - 2022. 

 

The present work is of a pre-experimental level, quasi-experimental design, of an 

applied type and is located within the quantitative approach, since it collects 

numerical information both in the pre and in the post test, which was applied to a 

population of 24 students, the which was initially chosen from 26 fifth grade 

students, but finally I worked with justo 24 students because of the absence of two 

of them. The instrument used was the written test, which was validated by expert 

judgment, who evaluated the pertinence, relevance and clarity of both items, 

indicators and dimensions. Reliability was established using the Wilcoxon test with 

a coefficient of 0.94, which indicates that it is reliable. 

 

As a result, it was obtained that the learning achievement was increased after 

having applied the program by playing we learn mathematics, as shown by the 

results of the pre and post test, respectively, so it was concluded that the program 

by playing we learn mathematics significantly influences resolution. of problems of 

quantity in students of 5th grade "A" of primary school. 

Keywords: program, game, mathematics. 
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I. INTRODUCCIÓN 

Actualmente, la educación afronta muchas dificultades, los resultados obtenidos 

no muestran logros esperados, lo cual nos lleva a asumir una posición crítica 

sobre que están aprendiendo nuestros estudiantes, que necesitan aprender en 

matemática especialmente relacionado a la competencia resolución de 

problemas de cantidad y cómo podemos revertir esta difícil realidad. Escuchamos 

continuamente decir a los estudiantes, es difícil aprender matemática, a los 

padres, cada vez más preocupados por el descenso de las calificaciones en sus 

hijos en el área de matemática. Los resultados en las evaluaciones 

estandarizadas muestran un leve ascenso, así lo expresó el Ministerio de 

Educación (2019) que no resuelve las dificultades ya expuestas. En este contexto 

el programa jugando aprendemos matemática en la resolución de problemas de 

cantidad resulta primordial para el aprendizaje de operaciones básicas, dada la 

naturaleza lúdica del niño. Aristizábal et al (2016) enunció que el juego 

didáctico permite comprender matemática actuando como mediador entre una 

situación problemática concreta y lo abstracto. 

Asimismo, UNESCO (2021), en los informes emitidos por el Laboratorio 

Latinoamericano de Evaluación de la Calidad de la Educación (LLECE) , señaló 

que la educación en América Latina y el Caribe donde se evalúa a 3er y 6to 

grado de primaria en el último estudio ERCE (2019) demostró que de los 16 

países evaluados, más del 40% de educandos de 3er grado y más del 60% 

de 6to grado en primaria no alcanzaron las competencias mínimas tanto en 

lectura como en matemática. Queda demostrado, que las dificultades que 

afrontan los estudiantes a nivel internacional son variadas y representan una de 

las causas de fracaso escolar, frustración, aislamiento e incluso abandono de la 

escolaridad, cabe mencionar que esta situación se presenta tanto en instituciones 

públicas como en las privadas, en zonas urbanas como en las rurales. 

Por otra parte, la reciente situación de pandemia agravó la cantidad de 

educandos que no alcanzan las competencias mínimas de aprendizaje en la 

resolver problemas de cantidad en matemática, como se ha evidenciado en la 

última evaluación diagnóstica 2022 realizada por el organismo de educación en 

labril, donde si antes de la pandemia los aprendizajes ya presentaban resultados 

por debajo de lo esperado, actualmente, son alarmantemente bajos en esta área 
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en el nivel primaria. Siendo los estudiantes de quinto grado pertenecientes al V 

ciclo donde culmina la educación primaria, el impacto que causará en secundaria, 

si no se mejoran los aprendizajes, alcanzará un alto costo para los estudiantes, 

sus familias y la sociedad en conjunto, Rogers et al, (2020). 

En consecuencia, aprender matemática enfrenta situaciones adversas, las 

cuales se busca solucionar mediante el programa jugando aprendemos 

matemática en la resolución de problemas de cantidad en estudiantes de 

primaria de una institución educativa, 2022. 

. Por lo tanto, la presente investigación tiene el siguiente problema general 

¿Cómo influye el programa aprendemos   matemática jugando   en la resolución 

de problemas de cantidad en estudiantes de primaria de 5to grado “A” de la I.E. 

Nuevo Perú- Los Olivos- 2022? 

La presente investigación se justifica teóricamente según lo planteado por 

Piaget en su teoría estructuralista, quien mencionó que el juego va a hacer    que 

el niño asimile la realidad para luego comprenderla, favoreciendo el aprendizaje 

significativo, pues los niños hasta los 11 años se ubican en el estadio de 

operaciones concretas, donde manipular objetos y jugar es primordial Osorio 

(2020). Asimismo, UNICEF (2018), manifestó que el juego es primordial en el 

aprendizaje en niños pequeños, pero que permanece en las siguientes etapas y 

contribuye en su aprendizaje durante toda su vida, potenciándolo. Como asevera 

Gallardo, J. (2018) recuperando a Vygotsky, quien mencionó que el niño 

representa una realidad cercana mediante el juego simbólico que posteriormente 

se constituirá en desarrollo mental tan necesario para resolver problemas de su 

vida cotidiana, así como las habilidades para seriar, comparar y ordenar las 

cuales forman parte del conocimiento lógico matemático. 

A su vez, tiene una justificación práctica ya que nuestros estudiantes de 5to 

“A” de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos, 2022, estarán preparados para enfrentar 

con éxito el nivel secundario en el área de matemática y se ubicarán dentro del 

logro esperado y destacado en las evaluaciones estandarizadas a nivel nacional e 

internacional a llevarse a cabo cuando cursen el segundo año de secundaria. De 

igual manera el docente se situará   como un profesional de calidad teniendo 

como referente el logro de sus estudiantes, por ende, la institución educativa a la 

cual pertenece será reconocida como una de las mejores del sector 
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adquiriendo prestigio y metas de atención, así como la preferencia de la 

población circundante, asegurando la permanencia del docente en su centro 

laboral y lo más importante es que estará contribuyendo en promover dentro 

de la comunidad de Los Olivos una educación para la vida. 

Además, se justifica metodológicamente, debido a su pertinencia porque se 

aplicará un programa llamado jugando aprendemos matemática en la resolución 

de problemas de cantidad pues la problemática abordada es nacional y servirá 

como estudio previo para aplicar en otras realidades ya que   mejora   la 

resolución de problemas donde intervienen las operaciones básicas en 

matemática. El proyecto plantea propuestas que mejorarán cualitativa y 

cuantitativamente los resultados en matemática mediante el desarrollo de un 

programa de juegos con material concreto, que permitirá a los estudiantes 

alcanzar logros de aprendizaje esperado y destacado para el grado. Esta 

investigación se enmarca dentro del enfoque cuantitativo, debido a que recolecta 

datos que van a mostrar si el juego mejora el logro de aprendizajes dentro del 

rango esperado y destacado en matemática, en estudiantes de 5to grado, 

correspondientes al V ciclo    de primaria, ya que generalmente solo se    trabaja 

en   estudiantes   de   preescolar   y   los   primeros grados de primaria 

desaprovechando su utilidad en los demás grados del nivel. La matemática 

representa una tarea   difícil de lograr para los estudiantes, por ello el juego viene 

a ser una estrategia para motivar el acercamiento al área y lograr que el 

estudiante encuentre recursos que le permitan aprender matemática de manera 

significativa, pues los niños se desenvuelven en el mundo del juego. 

Desde mi punto de vista es el juego una forma divertida de promover 

aprendizajes partiendo de situaciones concretas   para llevar al niño de todo el 

nivel primaria a la reflexión personal y solución de problemas abstractos, así 

también una manera de fortalecer los lazos de amistad e interacción con sus 

pares. Por ello, debe tenerse presente de manera permanente en todas las 

clases, ya que se está desestimando su uso por factores como el llenado de 

información en los cuadernos, entre otros. 

El objetivo de la investigación es demostrar la influencia del programa 

jugando aprendemos matemática en la resolución de problemas de cantidad en 

estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos- 2022. 
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En los objetivos específicos es demostrar la influencia del programa jugando 

aprendemos matemática con material concreto en el área de matemática en la 

resolución de problemas de cantidad de los estudiantes de 5to grado “A” de 

primaria de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos- 2022. Finalmente demostrar que el 

programa jugando aprendemos matemática mejora la capacidad de cálculo en los 

estudiantes de 5to “A” de primaria de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos -2022. 

La hipótesis plantea que el programa jugando aprendemos matemática 

influye significativamente en la resolución de problemas de cantidad en 

estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. Nuevo Perú, 2022. En las 

hipótesis específicas tenemos: primero, el programa jugando aprendemos 

matemática con material concreto influye significativamente en la resolución de 

problemas de cantidad y segundo mejora la capacidad de cálculo de los 

estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.. E. Nuevo Perú, 2022. 

 
II. MARCO TEÓRICO 

A nivel nacional, Mendoza (2021) planteó como objetivos enseñar a resolver 

problemas con materiales lúdicos y cuál de ellos era el más apropiado para el 

logro de aprendizajes, así mismo describió el cómo evaluar. Obtuvo como 

resultado que el uso de materiales lúdicos concretos estructurados y no 

estructurados, como el multibase y los javas de huevo, respectivamente, son los 

más apropiados para el aprendizaje de las matemáticas, puesto que facilitan la 

representación vivencial y generan un mayor entendimiento por parte de los 

alumnos para resolver problemas. Concluyó, que en todo el nivel primaria el uso 

de estos materiales permite un mayor logro de aprendizajes. 

De la misma forma, Baltazar (2020) buscó evidenciar la eficacia de los 

juegos en cálculo; para resolver   y evaluar problemas de suma y resta en niños 

de primaria. Llegó a comprobar que los juegos matemáticos de cálculo si 

mejoraron la resolución de problemas de adición y sustracción. 

Asimismo, Casas (2020) en su objetivo principal propuso determinar si el 

juego didácticamente desarrolla pensamiento matemático en alumnos del sexto 

grado de primaria y en los objetivos específicos señaló implementar juegos para 

optimizar el pensamiento numérico y geométrico en estudiantes de sexto de 

primaria. Concluyendo que el juego mejoró significativamente el pensamiento 
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numérica como geométricamente de los estudiantes en mención, y recomendó 

incluso, seguir aplicando los  juegos en el nivel secundaria. 

Silva (2020) planteó determinar la influencia de juegos didácticos para 

aprender matemática en niños de 5to grado de primaria con diseño cuasi 

experimental con pre test y post test a un solo grupo y determinar si mejora 

el aprendizaje después de la aplicación de los mismos , concluyó que estos 

juegos desarrollaron significativamente aprendizajes matemáticos, mostrando 

clara diferencia entre el pre test y post test. recomendando sistematizar los 

juegos    en las instituciones educativas para hacer placentero    el aprendizaje 

y el logro de competencias del área mencionada. 

Calderón (2018) tuvo como objetivo determinar que el juego como 

estrategia ayuda a aprender matemática a niños de 2do grado, para resolver 

problemas de cambio desde el tipo 1 al 4. Aplicando el método hipotético 

deductivo, con diseño cuasi experimental, longitudinal, con muestreo no 

probabilístico con prueba pre y post test donde concluyó que la aplicación del 

juego como estrategia mejora el aprendizaje de los niños de segundo grado en 

problemas de cambio 1 al 4 de acuerdo a la prueba tipo T empleada. 

Para Sáenz (2016) el objetivo fue esta establecer la relación entre el 

juego didáctico para resolver problemas de Matemática en las 4 operaciones 

básicas con educandos de tercero de primaria, concluyendo que el juego del 

sapo, utilizado en esta investigación no tiene relación directa con el logro de 

solución de problemas con las 4 operaciones básicas, señalando la falta de 

creatividad .y nula práctica del factor lúdico por parte de la docente en la 

enseñanza de matemáticas, como artífice de estos resultados. Finalmente 

recomendó el uso de los juegos durante la enseñanza de la resolución de 

problemas del área en mención para un mayor aprendizaje. 

Porras ( 2021) sostuvo como objetivo determinar habilidades    y errores 

en la solución de problemas matemáticos para establecer actividades lúdicas 

que permitan aprender, al término de la ejecución de estas actividades tanto 

docentes y estudiantes reflexionarán sobre las estrategias usadas, fallas que 

aún persisten y como pueden superarlas. Este trabajo concluyó que el juego 

permite el incremento del interés por aprender las operaciones matemáticas y 

mejoran el pensamiento numérico , cálculo mental e interacción grupal al 
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mejoran el pensamiento numérico , cálculo mental e interacción grupal al 

resultar una práctica significativa, por lo que nace la necesidad de 

implementarlas en todos los demás   grados con sus respectivos ajustes, pues 

los juegos deben adaptarse según la edad del estudiante. 

Al respecto Quinteros (2021) propuso el objetivo de determinar los 

efectos de actividades lúdicas a fin de favorecer el pensamiento lógico 

matemático, usando un modelo cualitativo-cuantitativo, análisis y cuantificación 

de información respectivamente para elaborar una propuesta de actividades 

lúdicas que fortalezcan el área de matemática. Concluyó que los docentes si 

reconocen la importancia de la actividad lúdica, pero no la aplican debido a 

diversos factores como insuficientes materiales y que las instituciones 

educativas deben implementarlos para optimizar el logro de aprendizajes. 

En los estudios previos internacionalmente, Soler et al (2021) en su 

artículo, planteó que es necesario conocer cuales procesos y factores tanto 

externos como internos implicados en el aprendizaje de habilidades 

matemáticas, favorecen la autorregulación de los niños para aprender, y así 

fortalecerlos. Tuvo como objetivo demostrar cuáles son los factores 

motivacionales para que los niños de primer grado aprendan matemática y si 

existe una relación directa con el juego. Por ello, nace la necesidad de 

demostrar si el   juego favorece la   motivación y autorregulación para   mejorar 

los niveles de aprendizaje matemático De esta manera analizaron el juego 

como una motivación para lograr aprendizajes en esta área. Llevado a cabo 

mediante la observación de una clase de matemática en tres sesiones. 

Finalmente, concluyeron que el juego hace sentirse a gusto a los alumnos y 

disfrutar cuando aprenden, además de favorecer su autonomía y el pensamiento 

lógico para resolver problemas al fortalecer la observación, discriminación, 

pensamiento numérico y práctica de la solidaridad, convirtiéndose así en una 

actividad indispensable para aprender matemática siempre y cuando el 

objetivo esté bien direccionado. 

De la misma manera Peralta (2021) en su objetivo general planteó 

potenciar el proceso de enseñar y aprender a multiplicar y dividir mediante una 

guía didáctica que incluye el juego como táctica para progresar en el 

razonamiento lógico matemático en educandos de 5to grado en Loja – Ecuador. 



7  

El diseño usado fue cuasi experimental y concluyó   que   su aplicación   si 

permitió a los estudiantes aprender de manera más dinámica y creativa la 

multiplicación y división ya que incluía el juego, por otra parte que el maestro 

influye   en la manera    como se aprende matemática, por ello recomendó que 

el docente debe incluir juegos como parte permanente de sus clases. 

La siguiente investigación de Navarro y Pabón (2020) tuvo como objetivo 

principal relacionar el juego como destreza educativa y el pensamiento numérico 

en la adición, en alumnos de 1° grado. La investigación fue cuasi-experimental, 

porque manipuló a la variable independiente (el juego) y observó su efecto en la 

variable efecto (pensamiento numérico). Concluyó que la implementación de los 

talleres tuvieron efectos positivos , por lo tanto, afirmó que el juego como 

destreza educativa, si proporcionó la comprensión del pensamiento numérico en 

la suma .y que debido a esta innovación se fortaleció el pensamiento numérico, 

además, se observó una participación activa de las niñas y niños, afirmando que 

esta táctica motivó a los alumnos a llevar a cabo las actividades   programadas 

y por consiguiente participaron en las actividades lúdicas llevadas a cabo. De 

igual forma el desarrollo de los talleres alcanzó lo determinado en la 

investigación, demostrando que estas estrategias son factores importantes en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de los educandos gracias a que fomentan la 

motivación y el interés. 

Rogers, et al (2020) mencionó que el COVID- 19 ha impactado en la 

educación , por diversas situaciones presentadas, por un lado está el 

aislamiento y cierre de escuelas, el descenso de la economía y la emergencia 

sanitaria que afectó   y sigue afectando a todos los sectores, no siendo ajeno 

a esta realidad el recrudecimiento    en el logro de una formación de calidad en 

el nivel primaria que es el que se sitúan nuestros estudiantes y que pone en 

riesgo al siguiente nivel de la educación básica , el nivel secundaria, siendo 

los más vulnerables los que tienen menos  oportunidades. 

De la misma manera, Rojas (2019) tuvo como objetivo principal 

relacionar el juego lúdico matemático y el desarrollo de competencias 

matemáticas , concluyendo la existencia de la relación entre las variables 

mencionadas, recomendando que los   estudiantes interactúen con materiales 

en el aula. 
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Fuentes (2019) tuvo como objetivo conseguir que a los estudiantes les 

guste la matemática y promover el interés por el área en ellos. , además de 

afianzar contenidos del currículum en matemática. Asimismo, la metodología 

fue activa donde los juegos fueron seleccionados previamente y aplicados 

después de haber trabajado el contenido, como refuerzo, se llevó a cabo en 

sesiones donde se sigue algunos pasos como, explicación del juego , 

organización de los estudiantes , el desarrollo del juego en sí y al término los 

estudiantes desarrollan una práctica sobre el mismo. Llegó a la conclusión que 

es el docente el encargado de proponer situaciones que favorezcan la 

creatividad de los estudiantes para resolver problemas y el juego debe 

implementarse como recurso imprescindible en el aula debido a sus múltiples 

beneficios , como motivación del estudiante, aprendizaje duradero y divertido. 

En la investigación seguida por Aleman (2018) tuvo como objetivo 

demostrar que las actividades lúdicas son una estrategia para el logro de 

aprendizaje de operaciones básicas como la adición, asimismo que con estas 

actividades hay mayor participación e interés por aprender por parte de los 

estudiantes. Esta investigación de tipo cuasi experimental desarrolló 4 talleres en 

los que se aplicó rúbrica, prueba objetiva y lista de cotejo sobre operaciones 

aritméticas. Llegó a la conclusión que los estudiantes tienen distintas maneras de 

aprender a sumar, lo hacen en la recta numérica, en conjuntos, contando con los 

dedos o dibujando, otras de las conclusiones fue que es de sumamente 

importante que el maestro domine el plan de estudio para concretarlo de forma 

didáctica haciendo que el estudiante movilice sus saberes matemáticos. Otra de 

las conclusiones fue que tanto estrategias de enseñanza y aprendizaje son 

indispensables para diseñar y desarrollar la estrategias didácticas. 

Asimismo, Puchaicela (2018) en su objetivo general planteó reformar el 

proceso de enseñanza – aprendizaje para multiplicar y dividir mediante el juego 

como forma de desarrollar el razonamiento lógico matemático en los educandos 

de quinto grado en Loja – Ecuador. El diseño usado fue cuasi experimental y 

concluyó que su aplicación si permitió mejorar el aprendizaje de la 

multiplicación y división. 

A su vez, en lo expuesto por Gallardo (2018) el juego es de fácil 

reconocimiento, pero difícil definición, aun así resulta una actividad placentera 
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para todas las edades. El juego es sinónimo de diversión, exploración, 

experimentación, conocimiento de sí mismo y comprensión de la realidad del 

entorno, además de medio de socialización. Como se citó en (Herranz, 2013), 

supone una forma de interacción con sus pares, que descubre sensaciones, 

sentimientos, emociones y aspiraciones antes no experimentadas y que 

estarán presentes a lo largo de la vida. 

Asimismo, Gallardo (2018) sobre el término juego, en su etimología 

proviene del latín “iocus-i” , cuyo significado es broma, gracia, chiste. El otro 

vocablo es “ludus.-i”, cuyo significado es juego, diversión. Según lo expresado 

por (Díaz, 2008) el juego se asocia con diversión, placer y alegría, aunque 

difícilmente una sola conceptualización pueda abarcar todas sus 

particularidades. También, Huizinga (1990), lo definió como acción libre, 

desarrollada dentro de límites temporales y de espacio expresos, con reglas a 

cumplirse, aunque aceptadas libre y conscientemente. 

Por otra parte, Hassinger-Das et al (2018) mencionó que hay varias 

formas en que se da el juego, entre ellos el juego libre, guiado o dirigido los 

cuales implican reglas, donde dentro de la actividad misma de jugar incluyen 

las matemáticas y en esa práctica se dan definiciones como clasificación, 

magnitudes, enumeraciones formar patrones, así como la ubicación del espacio, 

entre otras. Afirmó que antes que el juego libre se impone el juego guiado 

principalmente por el mismo niño y va generando aprendizajes matemáticos 

gracias a que conserva la exploración y añade el acompañamiento del adulto. 

Siendo el aprendizaje con base en el juego un motor que hace crecer la 

motivación del niño por aprender los contenidos matemáticos. 

En el sentir de los autores mencionados y de (Iturbe, 2015) el juego 

resulta imprescindible en el desarrollo afectivo, motriz, cognitivo y socializador 

del niño, ofreciendo un sinfín de posibilidades de abordaje de contenidos 

curriculares y logro de competencias en la educación de los niños , usándolo 

como motivación para el trabajo en el aula y fuera de ella. 

Al respecto, para explicar la complejidad del juego, aparecieron en el 

siglo XX múltiples teorías, entre ellas, la teoría de la interpretación del juego por 

la estructura del pensamiento de Piaget (citado por Gallardo , 2018) , para quien 

las variantes del juego es la representación de las transformaciones y el 
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establecimiento de otras estructuras mentales, dándose primero   la 

asimilación y luego la acomodación, distinguiendo cuatro   categorías   de 

juegos. Otra de las teorías con respecto al juego es la teoría sociocultural del 

juego (Vygotsky, 1933; Elkonin, 1980). (Citado por Gallardo 2018) detalló que el 

juego al crear la zona de desarrollo próximo, lleva al niño a evolucionar encima 

de su edad real convirtiéndose en sustancial forma de desarrollo que se 

conecta con su contexto sociocultural, el cual provee una motivación , 

capacidades y actitudes para participar en la sociedad con guía adulta, a 

través de la imitación, presente en todo juego de representación, mediante la 

cual se apropia del sistema cultural donde vive (citado por Gallardo 2018). 

desde la visión de esta teoría el objetivo es aprender de la organización y 

sistema de comunicación del mundo adulto. 

De este modo, apareció la teoría de la enculturación de Sutton-Smith y 

Roberts (1964, 1981) , quienes mencionaron que los juegos se relacionan con 

los valores de la cultura donde se dan con el fin de trascender . (Linaza, 1991). 

Según Loras (2017). Pretendió dar a conocer variedades   de juegos 

como recurso didáctico    para aprender de manera significativa y divertida en 

el aula , socializar, promover el gusto por la matemática y justificar así la 

importancia del juego en el aprendizaje de esta   área   del currículo. La 

actividad lúdica se dio como refuerzo después de tratar en aula   los 

contenidos . Llegó a la conclusión que los niños perdieron su aversión a la 

matemática y se involucraron más no solo en la tarea manipulativa y lúdica 

sino reflexiva sobre lo que estaban aprendiendo. 

Cruz (2016) en su tesis propuso determinar influencia de los juegos 

educativos para aprender los números decimales, construcción del número y el 

uso de operaciones de matemática en alumnos de segundo grado del nivel 

primaria. La metodología empleada es un diseño cuasi experimental con dos 

grupos concluyendo que se puede, a partir de los   juegos tradicionales, 

agregar un fin pedagógico específico,    por ejemplo en    el área de matemática 

y se comprobó como influyeron    los juegos con el 71% de logro satisfactorio 

en la evaluación censal de estudiantes 2015 con respecto al 29 % obtenido   en 

el año anterior donde no se aplicaron los juegos. 
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D. Pre test Post test de un 

sólo grupo 

O1 X O2 

III. METODOLOGÍA 
 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

El tipo de investigación es aplicada . Sierra Bravo, R. (2001), porque utiliza los 

conocimientos en la práctica y en beneficio de la sociedad. 

3.1.2. Diseño de investigación 

Esta investigación está ubicada dentro del enfoque cuantitativo, pues 

parte de una pregunta donde se necesitará recabar datos y probar o declarar 

nula la hipótesis. Así, Sampieri (2014) explica que el enfoque cuantitativo utiliza 

la recolección de datos para poder probar la hipótesis con base a la medida 

numérica y la estadística para  marcar pautas de comportamiento  y probar 

teorías. El diseño de este estudio es pre experimental de pre test y post test de 

un solo grupo   y busca principalmente determinar la relación  entre el. 

Programa jugando aprendemos matemática y la resolución de problemas de 

cantidad en estudiantes de  una institución educativa primaria. Como hipótesis 

general se ha considerado que existe relación significativa  entre Programa 

jugando aprendemos matemática y la resolución de problemas de cantidad en 

estudiantes de  5to grado  “A” de la I.E. Nuevo Perú. Un alto desempeño del 

estudiante en matemática, no depende únicamente de la experiencia o de la edad 

que tenga, sino también de la forma como ha sido guiado o le han propuesto las 

diversas situaciones  trabajadas por el maestro. Es posible que aprendan de 

forma eficaz si lo hacen mediante un programa de juegos, lo que les permite a 

su vez adquirir habilidades y afrontar con éxito las tareas matemáticas de 

diversa complejidad 

 
Figura 1 
Diseño pre experimental. 

 

Nota: Campbcll, D. & Stanlcy, J. (1993) Diseños experimentales y cuasi 

experimentales en la investigación social. Sexta  reimpresión. 
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DONDE: 

X : Variable independiente 

O1 : Mediciones del pre test de la variable independiente 

02 : Medición del pos test de la variable independiente 

3.2 Variables y operacionalización 

Variable 1: Programa jugando aprendemos matemática 

Definición conceptual. Para “Vygotsky (1966) el juego surge en respuesta a la 

necesidad de interacción de las personas. El infante, mediante el juego, llega a 

comprender y construir su realidad social y cultural en base a la exploración, 

interpretación y representación del mundo.” Es así que el programa jugando 

aprendemos matemática nace enmarcado en esta concepción donde el 

conjunto de juegos como el payaso   tragapelotas, tumbabotellas, tiro al aro, 

crea un clima de disposición para el aprendizaje , toda vez que los estudiantes 

a través de estos juegos van resolviendo los problemas de cantidad, que 

posteriormente les permite resolver de manera abstracta en una   práctica 

escrita. 

Definición operacional .En el   “programa   jugando aprendemos   matemática” 

de acuerdo a lo mencionado anteriormente, se tomó en cuenta tres juegos: el 

payaso tragapelotas, tumbabotellas y tiro al aro, para realizar los juegos que 

permitieron resolver los problemas de cantidad, donde se aplicaron 8 

sesiones, y se aplicó 1 juego para dos sesiones. 

 
Indicadores: 

Participa ensartando aros, participa con alegría en el tumbabotellas y encesta 

en balón en el juego payaso tragapelotas. 

Escala de medición: 

La escala que se aplicó fue dicotómica ordinal (sí -no) con los rangos 

siguientes: siempre, casi siempre y a veces. 

4 

Variable 2: La resolución de problemas de cantidad 

Definición conceptual. El Ministerio de Educación (2016) menciona que esta 

competencia consiste en que el estudiante solucione o cree nuevos 
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problemas comprendiendo nociones numéricas y de cantidad, haciendo 

estimaciones o cálculos exactos. 

Definición operacional: El programa aprendemos matemática jugando en la 

resolución de problemas de cantidad se evaluó mediante la técnica de la 

encuesta y una prueba escrita como instrumento ,que tuvo 20 ítems, cuyas 

dimensiones fueron problemas de cambio, problemas de igualación/ 

comparación y operaciones básicas que permiten el logro de esta 

competencia. 

Indicadores: 

Resuelve problemas de cambio, resuelve problemas de igualación/ 

comparación y resuelve problemas con operaciones básicas. 

Escala de medición: 

La escala aplicada fue dicotómica ordinal (correcto =1 e incorrecto = 0) con 

los rangos siguientes en logro destacado AD igual a 18-20, logro esperado A 

igual a13-17 , en proceso B igual a 11-12 y en inicio C igual a 0-10 

3.3. Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población 

Los 29 educandos de quinto grado   A de la I.E. Nuevo Perù con una edad de 

10 y 11 años , en su mayoría , perteneciente a un estrato social medio - bajo. 

3.3.2. Muestra 

Los 29 educandos de quinto grado A de la I.E. Nuevo Perú con muestra no 

probabilística con criterio de exclusión , donde los estudiantes diagnosticados 

con discapacidad intelectual no   formaron   parte de la muestra elegida,   solo 

se eligió a 26 educandos. Se trabajó con 24 , debido a que dos no asistieron. 

Muestreo no probabilístico. 

3.3.3. Unidad de análisis. 

Son los estudiantes de la I.E. Nuevo Perú que pertenecen a 5to grado “A”. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Se usó la técnica de la encuesta. 

Instrumentos 

Cuestionario -Prueba escrita con 20 items 
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Validez 

Los instrumentos se validaron mediante juicio de expertos. Según Hernández y 

Mendoza, (2018), la validez en el instrumento permite medir variables en estudio, 

por ello necesita de precisión. 

 

Tabla 1 

Validación del instrumento por juicio de expertos. 
 

Expertos Opinión de aplicabilidad 

Mgtr. Angélica Patricia Loza santa Cruz. Aplicable 

Mgtr. Herminia Silvia Condori Cuadros Aplicable 

Mgtr. Judith Jesus Calle martínez Aplicable 

 

 
3.5. Procedimientos 

Se recogió información mediante sesiones de aprendizaje donde se aplicó 

juegos como el   tumbabotellas, payaso tragapelotas , ensarta aros, los cuales 

se eligieron previamente antes de la aplicación de cada sesión, las cuales 

contaron con la debida autorización solicitada por   la   universidad , la cual 

envió una carta a la institución educativa , seguidamente la Directora de la 

institución Educativa dio su conformidad con el sello de recepción para la 

aplicación de las sesiones y el trabajo en su conjunto. 

 
3.6. Método de análisis de datos 

La información del pre y pos test se llevó a cabo con Prueba de 

Wilcoxon Kr-20. 

 
3.7. Aspectos éticos 

Se acude a lo informado en esta investigación. 
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IV. RESULTADOS 

Análisis descriptivos 

Tabla 2 

Variable desempeño académico pre y post test. 
 

Pre test Pos test 

Logro destacado 2 8,3 9 37,5 

Logrado 9 37,5 11 45,8 

Proceso 2 8,3 3 12,5 

Inicio 11 45,8 1 4,2 

Total 24 100,0 24 100,0 

 
Figura 2 

Variable desempeño académico pre y post test. 
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Los resultados estadísticos que permiten comparar el pre test y post test de 

la variable de estudio luego de la ejecución del programa, indican que la mayoría 

de ellos se encuentran en inicio 45,8% en el pre test. Por el contrario, en el post 

test la mayoría se encontró entre logro destacado 37,5% y logro 45,8%. Por tanto, 

podemos afirmar que el rendimiento se debió a la ejecución del programa. 
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Tabla 3 

Dimensión problemas de cambio pre y post test. 
 

Pre test Post test 

Logro destacado 3 12,5 18 75.0 

Logrado 12 50,0 5 20,8 

Proceso 4 16,7 1 4,2 

Inicio 5 20,8 0 0,0 

Total 24 100,0 24 100,0 

 
Figura 3 

Dimensión problemas de cambio pre y post test. 
 

 

Los resultados estadísticos que permiten comparar el pre test y post test de 

la dimensión problemas de cambio luego de la aplicación del programa, indican 

que la mayoría de ellos se encuentran en logro 50,0% en el pre test. En contraste, 

con el post test donde la mayoría se encontró entre logro destacado 75,0% y logro 

20,8%. Por tanto, podemos afirmar que el rendimiento se debió a la aplicación del 

programa. 
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Tabla 4 

Dimensión problemas de igualación/comparación pre y post test. 
 

Pre test Post test 

Logro destacado 16 66,7 21 87,5 

Logrado 4 16,7 3 12,5 

Proceso 3 12,5 0 0,0 

Inicio 1 4,2 0 0,0 

Total 24 100,0 24 100,0 

 
 

Figura 4 

Dimensión Problemas de igualación/comparación Pre y Post test. 
 

 

Los resultados estadísticos que permiten comparar el pre test y post test de 

la dimensión problemas de igualación/comparación luego de la aplicación del 

programa, indican que la mayoría de ellos se encuentran en logro 66,7% en el pre 

test. En cambio, en el post test la mayoría se encontró entre logro destacado 

87,5% y logro 12,5%. Por tanto, podemos afirmar que el rendimiento se debió a la 

aplicación del programa. 
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Tabla 5 

Dimensión con operaciones básicas pre y post test. 
 

Pre test Post test 

Logro destacado 10 41,7 13 54,2 

Logrado 4 16,7 8 33,3 

Proceso 4 16,7 3 12,5 

Inicio 6 25,0 0 0,0 

Total 24 100,0 24 100,0 

 
Figura 5 

Dimensión con operaciones básicas pre y post test. 
 
 

 

Los resultados estadísticos que permiten comparar el pre test y post test de 

la dimensión con operaciones básicas luego de la aplicación del programa, 

indican que la mayoría de ellos se encuentran en logro 41,7% en el pre test. Por 

el contrario, en el post test la mayoría se encontró entre logro destacado 54,2% y 

logro 33,3%. Por tanto, podemos afirmar que el rendimiento se debió a la 

aplicación del programa. 
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Prueba de Hipótesis General 

Ho:      El programa jugando aprendemos matemática no influye en la resolución 

de problemas de cantidad en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de 

la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

Ha: El programa jugando aprendemos matemática influye en la resolución de 

problemas de cantidad en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la 

I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

 
Los resultados de la prueba de hipótesis nos indican que conforme a 

Wilcoxon, la significatividad bilateral de ,000 determina que ambos grupos son 

diferentes; asimismo, Z cuyo índice de -4,021 al ser mayor a z tabla (,-0,96) 

reafirma que ambos grupos son diferentes. Además, 21 rangos negativos nos 

indican que Desempeño Académico - Post test > Desempeño Académico - Pre 

test. En consecuencia, se considera la hipótesis del investigador y se rechaza la 

nula. 

 
Tabla 6 

Rangos de desempeño. 
   

N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

Desempeño Académico 

- Post test - 

Desempeño Académico 

- Pre test 

Rangos 

negativos 

0a ,00 ,00 

Rangos 

positivos 

21b 11,00 231,00 

 Empates 3c   

 Total 24   

a. Desempeño Académico - Post test < Desempeño Académico - Pre test 

b. Desempeño Académico - Post test > Desempeño Académico - Pre test 

c. Desempeño Académico - Post test = Desempeño Académico - Pre test 

 
Tabla 7 

Prueba de Wilcoxon Hipótesis General. 
 

Desempeño Académico - Post test - Desempeño Académico - Pre test 

Z -4,021b 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon  

b. Se basa en rangos negativos.  
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Prueba de Hipótesis Especifica 1 

Ho: El programa jugando aprendemos matemática no influye en la dimensión 

problemas de cambio en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la 

I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

Ha: El programa jugando aprendemos matemática influye en la dimensión 

problemas de cambio en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la 

I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

 
Lo resultante de la prueba de hipótesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la 

significatividad bilateral de ,000 determina que ambos grupos son diferentes; 

asimismo, Z cuyo índice de -3,858 al ser mayor a z tabla (,-0,96) reafirma que 

ambos grupos son diferentes. Además, 19 rangos negativos nos indican que 

Desempeño Académico - Post test > Desempeño Académico - Pre test. Por lo 

cual, se acepta la hipótesis del investigador y se rechaza la nula. 

 
Tabla 8 

Rangos de problemas de cambio. 
 

N Rango promedio Suma de rangos 

Problemas de cambio - 

Post test - Problemas de 

cambio - Pre test 

Rangos 

negativos 

1a 3,00 3,00 

Rangos 

positivos 

19b 10,89 207,00 

 Empates 4c   

 Total 24   

a. Problemas de cambio - Post test < Problemas de cambio - Pre test 

b. Problemas de cambio - Post test > Problemas de cambio - Pre test 

c. Problemas de cambio - Post test = Problemas de cambio - Pre test 

 
Tabla 9 

Prueba de Wilcoxon Hipótesis Especifica 1. 
 

Problemas de cambio - Post test - Problemas de cambio - Pre test 

Z -3,858b 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon  

b. Se basa en rangos negativos.  
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Prueba de Hipótesis Especifica 2 

 
 

Ho: El programa jugando aprendemos matemática no influye en la dimensión 

problemas de igualación/comparación en estudiantes de 5to grado “A” de 

primaria de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

 
Ha: El programa jugando aprendemos matemática influye en la dimensión 

Problemas de igualación/comparación en estudiantes de 5to grado “A” de 

primaria de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

 
Lo resultante de la prueba de hipótesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la 

significatividad bilateral de ,002 determina que ambos grupos son diferentes; 

asimismo, Z cuyo índice de -3,038 al ser mayor a z tabla (,-0,96) reafirma que 

ambos grupos son diferentes. Además, 14 rangos negativos nos indican que 

Desempeño Académico - Post test > Desempeño Académico - Pre test. Por lo 

cual, se acepta la hipótesis del investigador y se rechaza la nula. 

 
Tabla 10 

Rangos de problemas de igualación/comparación. 
 

  
N 

 Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Problemas de igualación 

/comparación - Post test - 

Problemas de igualación 

/comparación - Pre test 

Rangos 

negativos 

2a 5,50 11,00 

Rangos 

positivos 

14b 8,93 125,00 

 Empates 8c   

 Total 24   

a. Problemas de igualación /comparación - Post test < Problemas de igualación 

/comparación - Pre test 

b. Problemas de igualación /comparación - Post test > Problemas de igualación 

/comparación - Pre test 

c. Problemas de igualación /comparación - Post test = Problemas de igualación 

/comparación - Pre test 
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Tabla 11 

Prueba de Wilcoxon Hipótesis Especifica 2. 
 

Problemas de igualación /comparación - Post test - Problemas de igualación 

/comparación - Pre test 

Z -3,038b 

Sig. asintótica(bilateral) ,002 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos.  

 
Prueba de Hipótesis Especifica 3 

Ho:    El programa jugando aprendemos matemática no influye en la dimensión 

con operaciones básicas en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la 

I.E. Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

Ha: El programa jugando aprendemos matemática influye en la dimensión con 

operaciones básicas en estudiantes de 5to grado “A” de primaria de la I.E. 

Nuevo Perú, Los Olivos - 2022. 

Lo resultante de la prueba de hipótesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la 

significatividad bilateral de ,002 determina que ambos grupos son diferentes; 

asimismo, Z cuyo índice de -3,520 al ser mayor a z tabla (-0,96) reafirma que 

ambos grupos son diferentes. Además, 16 rangos negativos nos indican que 

Desempeño Académico - Post test > Desempeño Académico - Pre test. Por lo 

tanto, se acepta la hipótesis del investigador y se rechaza la nula. 

 
Tabla 12 

Rangos con operaciones básicas. 
 

  N Rango promedio Suma de rangos 

Problemas con Rangos 1a 2,50 2,50 

operaciones básicas - negativos    

Post test - Problemas Rangos 16b 9,41 150,50 

con operaciones básicas positivos    

- Pre test Empates 7c   

 Total 24   

a. Problemas con operaciones básicas - Post test < Problemas con operaciones básicas - Pre test 

b. Problemas con operaciones básicas - Post test > Problemas con operaciones básicas - Pre test 

c. Problemas con operaciones básicas - Post test = Problemas con operaciones básicas - Pre test 
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Tabla 13 

Prueba de Wilcoxon Hipótesis Especifica 3. 
 

Problemas con operaciones básicas - Post test - Problemas con operaciones 

básicas - Pre test 

Z -3,520b 

Sig. asintótica(bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon  

b. Se basa en rangos negativos. 

 
Lo resultante de la prueba de hipótesis nos indica que conforme a Wilcoxon, la 

significatividad bilateral de ,002 determina que ambos grupos son diferentes; 

asimismo, Z cuyo índice de -3,520 al ser mayor a z tabla (-0,96) reafirma que 

ambos grupos son diferentes. Además, 16 rangos negativos nos indican que 

Desempeño Académico - Post test > Desempeño Académico - Pre test. Por 

consiguiente, se admite la hipótesis del investigador y se rechaza la nula. 

 

V. DISCUSIÓN 

La coyuntura nacional post pandemia exige una alta demanda de docentes en las 

instituciones públicas que puedan fortalecer sus competencias pedagógicas en el 

uso de estrategias que respondan a las necesidades de estudiantes que han 

tenido dificultades en su aprendizaje debido a la virtualidad, al cual no han podido 

acceder. En ese sentido, el uso de estrategias como el del programa Jugando 

Aprendemos en el área de matemáticas va a permitir el logro de las competencias 

en esta área curricular. 

 
De acuerdo a la investigación realizada, en el análisis descriptivo de la 

variable desempeño académico, se puede observar que antes de aplicar el 

“programa jugando aprendemos matemática”, el 45,8% de los estudiantes de 

quinto grado de la I.E. Nuevo Perú, estaban en el nivel Inicio, revelando un 

aprendizaje deficiente en la resolución de problemas de cantidad; sin embargo 

después de la aplicación del programa, ningún estudiante se colocó en el nivel 

inicio; luego, en el nivel proceso tenemos un 8,3% de estudiantes que antes de 

recibir el programa se colocaban en dicho nivel y cuyo aprendizaje en la 

resolución de problemas de cantidad cambió cuando recibieron el programa, 

incrementándose el porcentaje de estudiantes al 12,5%; e incluso, se puede 
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determinar que el porcentaje de estudiantes que estaban en el nivel de logro se 

incrementó de 37,5 % a 45,8% y los estudiantes con logro destacado también se 

acrecentaran de 8,3% a 37,5%. Como se puede ver el programa “jugando 

aprendemos matemática” ha contribuido a un cambio positivo en el logro de los 

aprendizajes del área de matemáticas en los estudiantes de quinto grado de la 

I.E. Nuevo Perú. 

Respecto a la dimensión problemas de cambio, antes de emplear el 

programa Jugando Aprendemos, el 20,8% de los estudiantes se encontraban en 

el nivel Inicio, y luego de la aplicación del programa Jugando Aprendemos, ningún 

estudiante se encontró en este nivel. Asimismo, también podemos observar que 

un 16,7% de estudiantes, antes de recibir el programa, estaban en el nivel de 

Proceso para luego cambiar positivamente después de la aplicación del 

programa, reduciendo dicho valor a 4,2%; igualmente, el porcentaje de 

estudiantes que se encontraban en nivel de logro se redujo de 50,0% a 20,8%, 

siendo lo más resaltante, el porcentaje de estudiantes que estaban en logro 

destacado antes de la aplicación del programa era de 12,5%, el cual se acrecentó 

significativamente a 75,0% después de llevar el programa. 

De igual manera, respecto a la dimensión problemas de 

igualación/comparación, antes de ejecutar el programa Jugando Aprendemos, el 

4,2% de educandos tenían un deficiente aprendizaje de problemas de cantidad, 

en la dimensión problemas de igualación/comparación, pues, se encontraban en 

el nivel Inicio; no obstante, después de la ejecución del programa no hubo 

estudiantes en este nivel. También observamos un 12,5% de estudiantes que 

antes de trabajar con este programa, mostraban un aprendizaje en proceso de 

problemas de cantidad en la dimensión problemas de igualación/comparación; sin 

embargo, después de desarrollarse el programa no hubo estudiantes que 

obtuvieran en este nivel. Ahora, el porcentaje de estudiantes que se encontraban 

en el nivel logrado se redujo de 16,7% a 12,5%, y lo más resaltante es que del 

porcentaje de estudiantes que estaban en logro destacado 66,7% aumentó a 

87,5% después de que fuera aplicado el programa. Como se puede ver el 

programa Jugando Aprendemos ha aportado ostensiblemente para que estos 

estudiantes afiancen su aprendizaje. 
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Finalmente, considerando la dimensión de operaciones básicas, antes de 

que se aplicara el programa Jugando Aprendemos, el 25,0% de los estudiantes 

de quinto grado de la I.E. Nuevo Perú se encontraban en el nivel Inicio, pero, a 

raíz, de haber aplicado el programa ningún estudiante alcanzó este nivel. En el 

nivel Proceso, se observa un 16,7% de estudiantes antes de recibir el programa 

Jugando Aprendemos, por el contrario cuando participaron del programa, el 

porcentaje de estudiantes se redujo al 12,5%; y a diferencia de lo anterior, el 

porcentaje de estudiantes que se encontraban en el nivel de logro se incrementó 

de 16,7% a 33,3%, pero lo más resaltante es que del porcentaje de estudiantes 

que estaban en logro destacado 41,7% aumentó a 54,2% después de la 

aplicación del programa. Se puede distinguir que el programa Jugando 

Aprendemos ha favorecido de manera importante de manera positiva los 

aprendizajes del área de matemáticas en los estudiantes de la I.E. Nuevo Perú. 

En la tabla titulada Rangos de desempeño respecto a la hipótesis general, 

donde se analizaron a 24 estudiantes se obtienen 0 rangos negativos, (Pos Test < 

Pre Test), 21 positivos (Pos Test > Pre Test) y 3 empates (Pos Test = Pre Test); 

como se puede observar en el aprendizaje en la resolución de problemas de 

cantidad en el pos test tuvo mayores puntajes respecto al pre test, con lo cual se 

infiere un progreso de los aprendizajes a raíz del programa Jugando Aprendemos. 

En la tabla prueba de Wilcoxon Hipótesis General el Sig. asintótica (bilateral) cuyo 

valor es p = 0,000 menor a 0,05, se corrobora la hipótesis formulada, donde, se 

concluye con una confianza del 95% que el programa Jugando Aprendemos 

influyó significativamente para que educandos de 5to grado aprendan a resolver 

problemas de cantidad. 

Los resultados observados, confirman las conclusiones de Casas (2020) 

cuya investigación era determinar si el juego como estrategia didáctica desarrolla 

el   pensamiento   matemático,   donde   señala   que   el   juego mejoró 

significativamente tanto el pensamiento numérico como el geométrico de los 

estudiantes de sexto grado y recomendó incluso, seguir aplicando los juegos en el 

nivel secundaria. 

Continuando con la discusión, en la tabla titulada Rangos de Problemas de 

Cambio respecto a la hipótesis específica 1, vemos que de los 24 estudiantes 

analizados; hubo 1 rango negativo; 19 positivos y 4 empates, obteniéndose 
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puntajes mayores al Pre Test, además, en la tabla titulada prueba de Wilcoxon 

Hipótesis Específica 1 se observa la Sig. asintótica (bilateral) cuyo valor es p = 

0,000 el mismo que es menor que 0,05, aceptando así la hipótesis específica 

formulada, en conclusión, con el 95% de confianza, el programa jugando 

aprendo matemática influyó sustancialmente en el aprendizaje de resolución de 

problemas de cambio en los estudiantes de 5to grado A de la I.E. Nuevo Perú. 

Utilizando la misma metodología empleada por la presente investigación, 

Silva (2020) en su indagación donde planteó determinar la influencia de los juegos 

didácticos para aprender matemática en educandos de quinto grado de primaria 

con diseño cuasi experimental con pre test y post test a un solo grupo concluyó 

que estos juegos desarrollaron significativamente aprendizajes en esta materia, 

mostrando una clara diferencia entre el pre y post test, lo mismo que sucedió 

con la presente investigación. 

Siguiendo en el mismo análisis, en la tabla titulada rangos de Problemas de 

igualación/comparación respecto a la hipótesis específica 2, vemos que de los 24 

estudiantes analizados; hubo. 2 rangos negativos, 14 positivos y 8 empates. Se 

distingue, que el aprendizaje en la dimensión Problemas de Cambio en el Pos test 

tuvo puntajes mayores al Pre Test, y de la misma manera, en la tabla prueba de 

Wilcoxon Hipótesis Específica 2 observamos la Sig. asintótica (bilateral) cuyo 

valor es p = 0,002 siendo menor que 0,05, entonces se acepta la hipótesis 

específica formulada, concluyéndose con una confianza del 95% que el programa 

Jugando Aprendemos influyó sustancialmente en el aprendizaje de resolución de 

problemas de igualación/comparación en los educandos de 5to grado. 

Los resultados obtenidos, corroboran el trabajo de investigación de 

Puchaicela (2018) en su objetivo general planteó modificar el proceso de 

enseñanza – aprendizaje en multiplicación   como en división mediante el juego 

en estudiantes de 5to grado en Loja – Ecuador. El diseño usado fue el mismo 

que el presente estudio concluyendo que si mejoró el aprendizaje de la 

multiplicación y división. 

Para finalizar, en la tabla titulada rangos con Operaciones Básicas respecto 

a la hipótesis específica 3, de los 24 estudiantes analizados; hay 1 rango 

negativo, 16 con rango positivo y 7 empates, observándose que el aprendizaje en 

la dimensión Operaciones Básicas en el Post test presenta mayor puntaje que el 
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Pre Test. También, en la tabla prueba de Wilcoxon Hipótesis Específica 3, se 

observa que la Sig. asintótica (bilateral) es p = 0,000 el cual es menor que 0,05, 

por consiguiente se acepta la hipótesis específica formulada; y se concluye con la 

confianza del 95% que el programa Jugando Aprendemos influyó 

significativamente para aprender a resolver operaciones básicas en los 

educandos de 5to grado de la Institución Educativa Nuevo Perú. 

Los resultados arriba mencionados se reafirman con la investigación de 

Aleman (2018) que tuvo como objetivo demostrar que las actividades lúdicas son 

una estrategia para el logro de aprendizaje de operaciones básicas; investigación 

de tipo cuasi experimental llegando a la conclusión que los estudiantes tienen 

distintas maneras de aprender a sumar, por lo que es importante que el docente 

domine el plan de estudio para concretarlo de forma didáctica haciendo que el 

estudiante movilice sus saberes matemáticos, es por eso que las estrategias de 

enseñanza y aprendizaje son indispensables para diseñar y desarrollar la 

estrategias didácticas. 

Este trabajo obtuvo similares resultados a los de Cruz (2016) quien 

propuso determinar influencia de los juegos educativos para aprender el uso 

de operaciones en matemática en educandos de segundo grado de primaria. A 

diferencia de esta investigación, es un diseño cuasi experimental con dos 

grupos concluyendo que mediante juegos tradicionales se puede agregar fines 

pedagógicos, alcanzando el 71% de logro satisfactorio en la evaluación censal 

de estudiantes 2015 en contraste con el 29 % obtenido el año 2014 donde no 

hubo aplicación de  los juegos. 

Fuentes (2019) se propuso conseguir el gusto por las matemáticas y así , 

trabajar lo planteado por el currículo. Seleccionó juegos   con anterioridad   y 

aplicó     después de haber trabajado el contenido, como refuerzo, a diferencia 

de nuestra investigación que se trabajó al inicio de las clases el procedimiento 

fue similar, en sesiones, explicación del juego , organización de los niños , el 

desarrollo del juego y finalmente desarrollaron una práctica. Llegó a la 

conclusión que el profesor propone las actividades con creatividad para   que 

los educandos resolvan problemas de manera que tenga significado , 

aseverando los beneficios  del juego para aprender. 
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En contraposición, Sáenz (2016), con respecto a este estudio, obtuvo 

resultados distintos en su investigación, no obstante teniendo objetivos 

similares como establecer la relación entre el juego didáctico para resolver 

problemas con las 4 operaciones básicas con educandos de primaria, 

concluyó que el juego del sapo utilizado,   no tuvo   relación   directa en la 

solución de problemas matemáticos con las 4 operaciones básicas, pero debido 

al factor docente en la enseñanza. Puesto que el trabajo no se llevó a cabo 

según lo planteado en la investigación. 

Finalmente, los resultados de este estudio, corroboran los postulados de la 

teoría sociocultural del juego (Vygotsky, 1933; Elkonin, 1980). (Citado por gallardo 

2018) que indica que el juego al crear la zona de desarrollo próximo, lleva al niño 

a evolucionar encima de su edad real convirtiéndose en sustancial forma de 

desarrollo que se conecta con el contexto sociocultural del niño el cual provee una 

motivación, capacidades y actitudes para participar en la sociedad. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

Primera. 

Queda demostrado que el programa jugando aprendemos matemática Influye en 

la resolución de problemas de cantidad incrementando el porcentaje de 

estudiantes que se ubican en logro destacado en el post test con respecto al pre 

test, donde se observa los siguientes porcentajes en las dimensiones trabajadas 

de problemas de cambio un 75% , en igualación /comparación en 87,5% y en 

operaciones básicas en 54,2%, respectivamente. 

 
Segunda. 

Durante el desarrollo del programa jugando aprendemos matemática con material 

concreto, se demostró su influencia significativa en el área de matemática en 

solucionar problemas de cantidad de los estudiantes de 5to grado “A” de primaria 

de la I.E. Nuevo Perú, Los Olivos- 2022, puesto que los estudiantes lograron 

mejorar la cantidad de estudiantes en logro y logro destacado al manipular los 

materiales que utilizaban en los juegos para resolver problemas de cantidad. 

 
Tercera. 

Finalmente, se demostró que el programa jugando aprendemos matemática 

mejora la capacidad de cálculo en los estudiantes de 5to “A” de primaria de la I.E. 

Nuevo Perú, Los Olivos -2022. Porque lograron resolver con éxito los diferentes 

problemas propuestos en el post test con respecto al pre test, alcanzando un 

mejor desempeño en el área de matemática, gracias a que se apropiaron de 

creatividad , interés y mayor responsabilidad en su resolución, además de vencer 

el rechazo hacia el área en mención. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 

Primera. 

A todos los docentes de las instituciones educativas que tengan a cargo el área 

de matemática, seleccionar juegos acordes a la edad de los estudiantes y 

elaborar guías didácticas para cada competencia de matemática, las cuales sean 

incluidas desde la programación curricular de las experiencias y sesiones de 

aprendizaje promoviendo un aprendizaje significativo, eficaz y duradero. 

 
 

Segunda. 

Es propicio incluir juegos en el área de matemática desde primer hasta 6to 

grado del nivel primaria, para promover el gusto por aprender matemática de 

manera divertida y afianzar lazos de amistad entre estudiantes. 

 
Tercera. 

Sensibilizar a los padres de familia sobre la importancia de que sus hijos e hijas 

aprendan matemática mediante juegos y hacerlos partícipes de talleres de esta 

materia propuestos por las instituciones educativas, para que prioricen la calidad 

del aprendizaje significativo de matemática antes que la aglomeración de 

conceptos abstractos en los cuadernos de sus niños.. 
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