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Resumen 

El objetivo de la investigación es determinar la influencia que existe entre juegos 

interactivos, motivación en el rendimiento académico de matemática en los 

estudiantes de V ciclo de primaria, de la IE N° 50483 de Quiquijana. El trabajo fue 

aplicado, con enfoque cuantitativo de diseño no experimental correlacional  causal, 

la población fue de 137 estudiantes, la muestra fue no probabilística de tipo censal, 

como instrumento se empleó el cuestionario, para recopilar información de las 

variables independientes: juegos interactivos y motivación, los cuales son de tipo 

Likert, validados mediante juicio de expertos según el estadígrafo V de Aiken, en 

pertinencia, relevancia y claridad, la confiabilidad se realizó mediante una prueba 

piloto, el procesamiento se realizó a través del estadígrafo Alfa de Cronbach 

obteniendo un nivel de confiabilidad muy alta. El análisis estadístico descriptivo e 

inferencial de regresión logística ordinal, se basó en el índice Pseudo R² de 

Nagelkerke = 0,716; con Sig = 0,000; p ˂ 0,05 el cual demuestra que existe influencia 

significativa entre juegos interactivos, motivación en el rendimiento académico de 

matemática. Se concluye que al utilizar juegos interactivos y motivación como 

recurso didáctico para la enseñanza de matemática, los estudiantes logran elevar 

el rendimiento académico de matemática. 

Palabras clave: juegos interactivos, motivación, aprendizaje, rendimiento 

académico y competencias matemáticas. 
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Abstract 

The objective of the investigation is to determine the influence that exists between 

interactive games, motivation in the academic performance of mathematics in the 

students of the V primary cycle, of the IE N° 50483 of Quiquijana. The work was 

applied, with a quantitative approach of causal correlational non-experimental 

design, the population was 137 students, the sample was non-probabilistic of 

census type, the questionnaire was used as an instrument, to collect information on 

the independent variables: interactive games and motivation , which are of the Likert 

type, validated by expert judgment according to Aiken's V statistician, in relevance, 

relevance and clarity, the reliability was carried out through a pilot test, the 

processing was carried out through the Cronbach's Alpha statistician, obtaining a 

level of very high reliability. The descriptive and inferential statistical analysis of 

ordinal logistic regression was based on the Nagelkerke Pseudo R² index = 0,716; 

with Sig = 0,000; p ˂ 0,05 which shows that there is a significant influence between 

interactive games and motivation on academic performance in mathematics. It is 

concluded that by using interactive games and motivation as a didactic resource for 

teaching mathematics, students manage to increase academic performance of 

mathematics. 

Keywords: interactive games, motivation, learning, academic performance 

and mathematical skills. 
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