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Resumen 

El presente estudio tuvo como objetivo el determinar la relación entre los juegos 

educativos virtuales con las competencias matemáticas en estudiantes del V ciclo de 

una institución educativa pública, 2022. Para ello empleó un enfoque cuantitativo de 

tipo básico y el estudio es transversal por el proceso de medición se ejecutó en un solo 

momento, el diseño fue el no experimental, descriptivo correlacional, la muestra estuvo 

conformada por un total de 96 estudiantes a quienes se les evaluó con una escala de 

tipo Likert para la medición de los juegos virtuales y un cuestionario para medir las 

competencias matemáticas, ambas con valores adecuados de validez y confiabilidad. 

Dentro de los principales resultados se logró identificar que los juegos educativos 

virtuales tienen preferentemente, niveles altos seguido de niveles medios, no se 

evidencian niveles bajos, en lo que respecta las competencias matemáticas la mayoría 

de los evaluados obtuvo niveles altos, seguido de niveles medios y un bajo porcentaje 

de niveles bajos. En conclusión, se encontró mediante la prueba de Rho de Spearman 

(r=0.53; p=0.00; p<0.05) que, si existe relación significativa y positiva entre los juegos 

educativos virtuales con las competencias matemáticas, en base a esto se rechaza la 

hipótesis nula, aceptando la hipótesis alterna.    

 

Palabras clave: Juegos educativos virtuales, competencias matemáticas, 

cantidad, regularidad y cambio, movimiento y localización 
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Abstract 

The objective of this study was to determine the relationship between virtual 

educational games and mathematical competencies in students of the V cycle of the 

institution educative, 2022. The study used a basic quantitative approach and the study 

is transversal because the measurement process was executed in a single moment, 

the design was non-experimental, descriptive correlational, the sample consisted of a 

total of 96 students who were evaluated with a Likert-type scale for the measurement 

of virtual games and a questionnaire to measure mathematical competencies, both with 

adequate validity and reliability values. Among the main results it was possible to 

identify that the virtual educational games have preferably high levels followed by 

medium levels, low levels are not evidenced, regarding mathematical competences 

most of those evaluated obtained high levels, followed by medium levels and a low 

percentage of low levels. In conclusion, it was found by means of Spearman's Rho test 

(r=0.53; p=0.00; p<0.05) that there is a significant and positive relationship between 

virtual educational games and mathematical competencies, based on this, the null 

hypothesis is rejected, accepting the alternative hypothesis.    

 

 

 

 

 

 

 

Keywords: virtual educational games, mathematical competences, quantity, 

regularity and change, movement and location. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

La educación es una de las bases de nuestra sociedad, por ello la labor docente 

se ha visto involucrada y responsabilizada de forjar esta sociedad en el transcurso del 

tiempo. Ahora, es importante que la práctica pedagógica debe estar en un proceso 

constante de actualización, más aún de acorde a la transformación mundial sucedida 

en diversos escenarios ocasionado por la pandemia del COVID-19 (Agnoletto y 

Queiroz, 2020; Donitsa y Ramot, 2020). Es así que el actual contexto pandémico ha 

generado nuevos retos para nuestra labor docente, el alejamiento presencial de 

estudiantes y docentes ha acrecentado las deficiencias en el logro de los aprendizajes, 

planteando nuevos retos por resolver y que es necesario que los docentes desarrollen 

estrategias nuevas para optimizar el aprendizaje (Alvarado et al., 2020; Morales, 2020; 

Vidal, 2020).  

En este contexto, donde los estudiantes mantienen una estrecha relación con los 

entornos virtuales desde sus hogares teniendo mayor accesibilidad al internet sin 

acompañamiento de adultos responsables por diversos factores, la labor docente se 

ve más comprometida a lidiar con estos retos, forzándonos a buscar nuevas 

estrategias para la mejora de los aprendizajes apelando a la naturaleza lúdica de los 

estudiantes (Aretio, 2021; Valdez et al., 2021). En base a esto es importante hacer 

mención que bajo la situación de la pandemia ha surgido una diversidad de juegos 

adaptados a la virtualidad, los cuales tiene repercusión positiva sobre el éxito de los 

aprendizajes (Páez et al., 2022; Pregowska et al., 2021;  Ojeda, 2020), por lo que es 

importante poder hacer uso de estas herramientas que motivan a los estudiantes a 

desarrollar diversas competencias, dentro de estas las competencias matemáticas 

(CM).  

 

Nuestro país, no viene siendo ajeno a esta realidad problemática, el sistema 

educativo peruano en su conjunto viene sufriendo los estragos de la pandemia del 

coronavirus, a pesar de los esfuerzos gubernamentales de incorporar diversas 

estrategias, no se han visto reflejada en el logro de los aprendizajes, sobre todo en 
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instituciones públicas (Díaz et al., 2021), por lo que es importante poder implementar 

estrategias que incluyan la utilización de juegos educativos virtuales (JEV)  para 

mejorar el desarrollo académico. En el caso de los alumnos de V ciclo de primaria de 

la I. E. N° 141 Virgen de Cocharcas (niños de 10 a 14 años de edad) se observa cierta 

independencia en relación al acompañamiento de los padres de familia desde los 

hogares , esto conlleva a que los estudiantes sean autónomos en el uso del internet y 

por ello se requiere que los profesores identifiquen y adquieran estrategias atractivas 

como los juegos virtuales para el desarrollo de aprendizajes. Por ello, en el contexto 

actual, los docentes deben implementar diversas estrategias que motiven a los 

estudiantes que cada día están más sumergidos en los entornos virtuales (Limón, 

2021). Además, es relevante porque el rendimiento escolar se ha visto deteriorado en 

este contexto virtual, el distanciamiento de docentes y estudiantes han propiciado bajo 

rendimiento escolar (Díaz et al., 2021), por ello el uso de juegos virtuales se hace una 

gran alternativa de solución. 

En base a lo expuesto, se formula el siguiente problema: ¿Existe relación entre 

los juegos educativos virtuales con las competencias matemáticas en estudiantes del 

V ciclo de una institución educativa pública, 2022? Como preguntas específicas: 

¿Existe relación entre los JEV con la competencia resolución de problemas de 

cantidad?, ¿Existe relación entre los JEV con la competencia resuelve problemas de 

regularidad y cambio?, ¿Existe relación entre los JEV con la competencia resuelve 

problemas de movimiento y localización? 

Con respecto a la justificación, a nivel teórico se brinda información relevante 

sobre las variables estudiadas, recopilando información importante con respecto a sus 

definiciones teóricas y el planteamiento de las diversas teorías y enfoques que las 

respaldan, lo cual ha de ser importante como referente para el desarrollo de otras 

investigaciones que trabajen estas variables pudiendo hacer uso de este estudio como 

fuente de información. A nivel metodológico se aporta con dos instrumentos para medir 

las variables consideradas en esta investigación, contando con valores de confiabilidad 

y validez adecuados para su utilización, de esta manera otros investigadores podrán 

hacer uso de estas herramientas en el caso deseen medir alguna de estas variables. 
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A nivel práctico y social la investigación tiene un valioso aporte en medida que tras 

determinar el vínculo entre las variables se podrá generar una diversidad de 

estrategias que, a través del desarrollo de juegos virtuales, los cuales suelen ser 

llamativos para los estudiantes, se podrá mejorar el desarrollo de las competencias 

matemáticas, siendo estas competencias muy importantes para su desarrollo 

académico.  

El objetivo general es: Determinar la relación entre los JEV con las CM en 

estudiantes del V ciclo de una institución educativa pública, 2022. Los objetivos 

específicos son: Determinar la relación entre los JEV con la competencia resuelve 

problemas de cantidad. Determinar la relación entre los JEV con la competencia 

resuelve problemas de regularidad y cambio. Determinar la relación entre los JEV con 

la competencia resuelve problemas de movimiento y localización. 

         Se plantea la siguiente hipótesis general: Si existe relación significativa entre los 

JEV con las CM en estudiantes del V ciclo de una institución educativa pública, 2022; 

así mismo se ha considerado las siguientes hipótesis específicas: Si existe relación 

significativa entre los JEV con la competencia resuelve problemas de cantidad. Si 

existe relación significativa entre los JEV con la competencia resuelve problemas de 

regularidad y cambio. Si existe relación significativa entre los JEV con la competencia 

resuelve problemas de movimiento y localización. 
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II. MARCO TEÓRICO 

       Como antecedentes a nivel internacional, tenemos a Rey et al. (2021) donde 

determinaron la eficacia de los juegos en el desarrollo de la competencia de 

comunicación en matemática, dicho estudio tuvo un enfoque mixto con un diseño cuasi 

experimental, que llegaron a evaluar a un total de 46 estudiantes divididos en dos 

grupos homogéneos, uno de control y otro experimental, dentro de los resultados 

encontrados se aprecia que en el desarrollo de pre test tanto en el grupo control como 

en el grupo experimental la cantidad d preguntas mal respondidas oscilaban entre el 

26% y el 91% en ambos grupos, dicha realidad no se evidencia diferencia en el grupo 

control, en cambio en el grupo experimental se evidencia que el porcentaje de erro 

disminuye a un intervalo porcentual que va entre un 4% y 13% mostrando la efectividad 

de la estrategia empleada. La conclusión expuesta fue que se evidencia que el uso de 

los juegos incrementa de manera favorable la competencia de comunicación en 

matemática.  

Duarte y Cruz (2021) investigaron con la finalidad de identificar la eficacia de los 

juegos tecnológicos para la resolución de problemas matemáticos en el aula inclusiva, 

dicho estudio de un enfoque cualitativo de tipo descriptiva que llegó a evaluar a 2 

docentes y 3 estudiantes quienes fueron evaluados con cuestionarios, diario de campo 

y la utilización de nueve juegos virtuales, dentro de los principales resultados 

encontrados es que los docentes manifiestan que la utilización de estas herramientas 

motivan a los estudiantes en sus procesos de aprendizaje, por parte de los alumnos 

se aprecia que se participaron de manera motivada ante la presencia de los juegos 

virtuales. La conclusión a la que se llegaron es que la utilización de juegos virtuales 

tiene repercusión positiva sobre la resolución de problemas matemáticos.   

  Castillo (2019) propone una intervención disciplinar enfocado en las actividades 

lúdicas, dentro de ellas las virtuales, para la mejora de las CM, dicho estudio es 

descriptivo exploratorio que se centra en la aplicación de dichas técnicas para la 

mejora de las CM, no llegó a ejecutar en un grupo específico de estudiantes pero se 

basa en sustentos teóricos que predicen el éxito del mismo llegando a la conclusión 

que el desarrollo de las actividades lúdicas, dentro de ellas las virtuales tienen un 
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impacto favorable en la mejora de las CM beneficiando a los alumnos ya que promueve 

mayor motivación en los procesos de aprendizaje. 

Espinales (2018) llevó a cabo un estudio cuyo objetivo fue mejorar el desempeño 

académico en los alumnos a través de la mejora de las competencias matemáticas 

mediante el planteamiento y resolución de problemas, dicho estudio fue mixto y se 

aplicó el método hipotético deductivo de diseño pre experimental que evaluó a un total 

de 49 estudiantes quienes fueron evaluados antes y después de la utilización de 

estrategias referentes a las competencias matemáticas. Como principales resultados 

se logró identificar diferencia de medias en las evaluaciones del pretest (t=3.91) y 

postest (t=8.33), con valores significativos. Llegando a la conclusión que el uso de 

estrategias de Gamificación mediante el uso de una plataforma virtual se logra mejorar 

el desempeño de los estudiantes. 

Martínez et al. (2018) llevaron a cabo un estudio con la finalidad de determinar 

cómo es que los objetos virtuales son determinantes en el desarrollo de las 

competencias matemáticas, dicho estudio tuvo un enfoque cuantitativo con un diseño 

cuasi experimental que evaluó a un total de 120 estudiantes quienes formaron dos 

grupos, uno control y otro experimental, evaluados antes y después de la aplicación 

de estrategias virtuales con respecto a las habilidades matemáticas. Dentro de los 

principales resultados se aprecia que el grupo experimental incremento el nivel de sus 

habilidades matemáticas un 25.9% por encima del grupo control y dentro del total de 

evaluados el 55% consideran que estas herramientas son fundamentales en los 

procesos de aprendizaje. La principal conclusión a la que se llegó es que los objetos 

virtuales potencian en gran medida las habilidades matemáticas de los estudiantes.  

En lo que respecta a los antecedentes nacionales, tenemos a Cheng (2021) que 

investigó sobre la utilización de herramientas tecnológicas para le mejora de 

competencias matemáticas en la educación virtual, dicho estudio fue cualitativo de tipo 

bibliográfico que utilizaron como estrategia la utilización de fichas para recopilar la 

información, dentro de la principales conclusiones a las que se llegó es que el uso de 

herramientas tecnológicas tienen un gran impacto en la motivación de los estudiantes, 

además fomenta un mejor desempeño de los estudiantes en las competencias 
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matemáticas, teniendo un impacto en la calidad del aprendizaje y permitiendo obtener 

mejores habilidades aparte de las matemáticas, aspectos como la comunicación, 

interacción y ahorro de tiempo.  

Salazar (2021) investigó con el objetivo de determinar el funcionamiento de un 

programa virtual, el cual incluye juegos virtuales, para el incremento de las nociones 

de matemáticas básicas, dicho estudio tuvo un enfoque cuantitativo de tipo cuasi 

experimental que llegó a evaluar a un total de 52 estudiantes divididos de manera 

homogénea en dos grupos, control y experimental, a quienes se les aplicó un pre test 

y post tests con un test de evaluación de matemáticas, dentro de los principales 

resultados encontrados, tenemos que el grupo control tanto en el pre test como en el 

post test obtuvieron un 100% de los evaluados niveles bajos de matemática, en el caso 

del grupo experimental en el pretest obtuvieron un 84.6% en el nivel bajo y un 15.4% 

en el nivel medio, mientras que en la evaluación del post test se obtuvo un 100% en 

evaluados en el nivel alto. En conclusión, se identificó que el uso de la herramienta en 

mención tiene un impacto positivo en el incremento de nociones de matemática de los 

alumnos.  

Alvarado (2020) investigó sobre el impacto del uso de juegos virtuales en la 

mejora de las competencias matemáticas en un grupo de escolares, dicha 

investigación tiene un enfoque cuantitativo con diseño cuasi experimental que llegó a 

evaluar a un total de 30 estudiantes divididos de manera homogénea en dos grupos, 

control y experimental, quienes muestran en sus resultados que el grupo control obtuvo 

una calificación promedio de 15.20 en el pretest y 9.90 en el postest, en el caso del 

grupo experimental obtuvo un 15.80 en el pretest y un 21.10 en el postest. Como 

principal conclusión se logra determinar que el uso de herramientas tecnológicas y 

juegos virtuales tienen un impacto favorable en el desarrollo de las competencias 

matemáticas, además, el uso de estas herramientas tiende a motivar a los estudiantes. 

Chafloque (2020) investigó con el objetivo de hallar la correlación entre los JEV 

con el aprendizaje de las matemáticas, estudio con enfoque cuantitativo de tipo 

descriptivo correlacional, transversal, que llegó a evaluar a un total de 67 estudiantes 

del séptimo grado en quiñes se recopiló información a través de instrumentos y fichas 
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de recolección de datos. En resultados se determinó que el 32.80% de los evaluados 

tenían niveles buenos en el uso de los juegos pedagógicos, un 29.90% tenían un nivel 

regular, 19.40% tenían un nivel muy bueno y un 17.90% tenían niveles deficientes, con 

respecto al aprendizaje se encontró que el 41.80% tienen un nivel en proceso, el 

34.30% tiene un nivel de logro, 13.40% tienen un nivel de logro destacado y un 10.40% 

tienen el nivel inicio. La conclusión a la que se llegó en dicha investigación es que se 

evidencia que si existe relación significativa entre las variables estudiadas. 

Cordero (2019) llevó a cabo una investigación con el objetivo de aplicar una 

plataforma virtual para conseguir el desarrollo de competencias matemáticas, dicha 

investigación tiene un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada con un diseño cuasi 

experimental que llegó a evaluar a un total de 66 estudiantes divididos en dos grupos, 

32 en el experimental y 34 del grupo control quienes fueron evaluados con un test para 

medir los niveles de las competencias matemáticas antes y después de la aplicación 

de la plataforma, dentro de los principales resultados encontrados tenemos que en el 

grupo control se tuvo en el pre test un 88.2% y en el post test un 82.4% de niveles de 

inicio de la competencia matemática, en el grupo experimental inicialmente en el 

pretest 93.8% se encontraba en el nivel inicio, y 71.8% en el postest, siendo el valor 

resaltante que en el nivel logrado pasó de un 0% a un 18.8%. La conclusión a la que 

se llegó es que se evidencia diferencias significativas entre los resultados del pre test 

con el post test en el grupo control, por lo que se muestra que la aplicación de una 

plataforma virtual, la cual incluye juegos virtuales, tiene un efecto favorable sobre el 

desarrollo de las CM.  

Con respecto a la definición de las variables estudiadas, los juegos educativos 

virtuales son un conjunto de actividades que permiten fortalecer aprendizajes y 

competencias, del mismo modo permite desarrollar su pensamiento crítico fomentando 

su autoaprendizaje (Rodríguez, 2018). Para Herrero et al. (2020) los juegos educativos 

virtuales son un conjunto de actividades didácticas que tienen como objetivo el poder 

desarrollar las capacidades de los estudiantes con respecto a un tema en específico, 

motivando su participación de acuerdo a la naturaleza del juego y el contexto donde 

se desarrolla; asimismo, trabaja aspectos como la comprensión y asimilación de los 

estudiantes, mejorando los niveles de aprendizaje. Estos juegos virtuales son 



8 

herramientas que permiten gestionar en mejor medida la investigación educativa ya 

que captan la atención de los estudiantes sin algún tipo de distinción, fomentando una 

correcta gestión de sus conocimientos y que trabajen en función del logro de objetivos 

con un comportamiento sano de competencia y que incluye aspectos de interacción 

social como la comunicación efectiva entre pares (Hazar, 2019; Munsinger et al., 

2019). 

Para Holguín et al. (2020); Masran y Abidin (2018) consideran que el desarrollo 

de los juegos virtuales tiene un gran impacto en la mejora de las CM en los alumnos. 

al mismo tiempo que brinda mayores niveles de motivación, donde existe una 

participación activa de los estudiantes en su aprendizaje, es así que estas 

herramientas funcionan como medios de retroalimentación entre docentes y 

estudiantes, motivando practicas educativas saludables y productivas. Del mismo 

modo se tiene a Gresalfi et al. (2018) quienes consideran que los estudiantes que 

utilizan juegos virtuales educativos se sienten más atraídos en realizar actividades 

relacionadas a la matemática, se mejora de manera significativa los niveles de 

aprendizaje de estas competencias. Es así que se encuentran una serie de beneficios 

en la utilización de estas herramientas para el desarrollo de las CM, genera climas 

gratos de desarrollo, motiva al estudiante, se logra captar de mejor manera su 

atención, aumenta el compromiso de los estudiantes y mejora sus aprendizajes (Tsai 

et al., 2020). 

Las dimensiones que se consideran dentro de este estudio, con respecto a los 

juegos educativos virtuales, tenemos tres dimensiones: Identifica el tema matemático, 

utiliza diferentes estrategias e identifica los gráficos y los relaciona. Con respecto a 

identifica el tema matemático, tiene que ver con que el estudiante logre identificar el 

tema del problema mostrando disposición favorable para participar en el desarrollo de 

los juegos pedagógicos virtuales. En lo que respecta a utiliza diferentes estrategias, 

considera que el estudiante participe en el desarrollo de los juegos a través de la 

utilización de estrategias, del mismo modo que apoye a sus compañeros y a la vez 

haga uso de términos referentes a los juegos pedagógicos virtuales. Finalmente, el 

Identifica los gráficos y los relaciona, alude a que el estudiante logre relacionar 
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imágenes del tema matemático y en referencia al apoyo que recibe del docente para 

la utilización de los juegos (Chafloque,2020). 

Con respecto a las competencias matemáticas son una serie de capacidades 

vinculadas a la comprensión de los números, relacionadas en la toma de decisiones 

en la vida la cual se basa en destrezas interrelacionadas que promueven y desarrollan 

el razonamiento matemático; del mismo modo, esta capacidad organizativa permite 

interpretar la información dada para brindar solución a dichos problemas mediante la 

utilización de estrategias vinculadas a las leyes matemáticas (Al-khateeb, 2019). Del 

mismo modo tenemos a Baten y Desoete (2018) quien define a las competencias 

matemáticas como una habilidad para recordar y recuperar información aritmética 

basado en una serie de procesos u operaciones seguidas en un orden específico, 

permitiendo el desarrollo del razonamiento numérico para resolver problemas en 

contextos variados. Para Gyöngyösi et al. (2019) las competencias matemáticas 

aluden a una serie de destrezas para la gestión de los conocimientos quienes mediante 

el procesamiento de la información logran resolver problemas propuestos. 

Con respecto a los problemas matemáticos tenemos a los problemas de 

cantidad, regularidad - cambio y los de movimiento – localización, estos problemas 

consideran una secuencia de actividades bajo premisas de actividades familiares para 

los estudiantes, estos problemas matemáticos se relacionan a situaciones específicas, 

presentados de manera clara y de acorde a la naturalidad de cada problema, 

considerando aspectos importantes como el hecho de que genere motivación en el 

estudiante para que logre su resolución e invite a buscar formas de poder resolverlas 

mediante un procedimiento sistematizado, respetando las leyes matemáticas (Al-

khateeb, 2019). Finalmente, las competencias matemáticas son importantes para la 

formación académica de las personas (Leikin, 2019) y que una forma efectiva de 

promover esto es a través de la realización de estrategias como los juegos educativos 

virtuales (Ahmad et al., 2021; Javora et al., 2021; Kliziene et al., 2021). 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

El enfoque es cuantitativo ya que se aplicaron estrategias estadísticas para el logro de 

los objetivos planteados, es de tipo básico enfocado en describir la naturaleza de las 

variables, asimismo es de nivel descriptivo correlacional ya que busca determinar si 

existe o no relación entre las variables (Hernández et al., 2017)  

En lo que respecta al diseño, se aborda el no experimental porque no se realiza 

manejo intencionado de ninguna variable considerada en el estudio, del mismo modo 

se considera transversal en vista que la evaluación se realiza en una sola instancia de 

tiempo (Hernández et al. 2017). 

El esquema que corresponde a este estudio seria:  

 

 

 

 

 

 

Donde:  

M: Muestra 

V1: Juegos educativos virtuales 

V2: Competencias matemáticas 

r: Relación entre las variables 
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3.2. Variables y operacionalización 

Las variables consideradas en esta investigación son los juegos educativos 

virtuales y las competencias matemáticas, en lo que respecta a la operacionalización 

de las variables se adjunta en el anexo 2.  

 

Juegos educativos virtuales 

Los juegos educativos virtuales son un conjunto de acciones que logran fortalecer 

aprendizajes y competencias, del mismo modo permite desarrollar su 

pensamiento crítico fomentando su autoaprendizaje (Chafloque,2020). Se 

consideran las siguientes dimensiones:  

 Identifica el tema matemático 

 Utiliza diferentes estrategias 

 Identifica los gráficos y los relaciona 

 

Competencias matemáticas 

Según De Corte (2007) considera que las competencias matemáticas aluden al 

aprendizaje de conocimientos básicos, organizados, flexibles, autorregulados 

que implica que los estudiantes sean capaces de adquirir habilidades y 

conocimientos de tareas en función de la operacionalización de operaciones 

matemáticas en diferentes contextos. Se consideran las siguientes dimensiones: 

 Resolución de problemas (RP) de cantidad 

 RP de regularidad y cambio 

 RP de movimiento y localización 

 

3.3. Población, muestra y muestreo 

Población 

La población de una investigación es definida como todas las personas que 

comparten una característica similar delimitados en un tiempo y espacio 
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específico (Hernández et al. 2017), para esta investigación hablamos de un total 

de 128 estudiantes. 

 

Muestra 

La muestra, considera como un subgrupo de la población seleccionados con una 

estrategia específica según las intenciones del autor (Hernández et al. 2017), 

está conformada por un total de 96 estudiantes del V ciclo de una institución 

educativa pública. 

      

Muestreo 

El muestreo empleado fue el probabilístico intencional, porque se selecciona a 

los participantes sin que ellos conozcan la probabilidad que tienen de participar 

en el estudio (Hernández y Escobar, 2019), además se seleccionan en base a un 

conjunto de criterios de inclusión y exclusión. Para esto se hizo uso de la fórmula 

de cálculo de tamaño de la muestra de poblaciones finitas: 

𝑛 =
𝑍2𝑁𝑝𝑞

𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑍2𝑝𝑞
 

 
Donde:  

N = Tamaño de la población (N=128)  

Z = 1.96; Valor de la distribución de la curva normal estandarizada con un nivel 

de confianza de 95%  

p = proporción de la probabilidad de la variable en estudio, 50% (0.50) 

q = p – 1 

E = Error permisible en el cálculo de la muestra, 5% (0.05) 

𝑛 =
(1.96)2(128)(0.5)(0.5)

(0.05)2(127)+(1.96)2(0.5)(0.5)
=96 
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Criterios de inclusión:  

 Estudiantes de ambos sexos que se encuentren cursando el V ciclo 

de una institución educativa pública. 

 Estudiantes que participen en el estudio de manera voluntaria y 

cuenten con el consentimiento informado de su padre o apoderado.  

 Estudiantes que no cuenten con algún tipo de enfermedad 

relacionada a la salud mental.  

 

Criterios de exclusión:  

 Estudiantes que no deseen participar de manera voluntaria.  

 Estudiantes que no completen adecuadamente los cuestionarios.  

 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica utilizada es la encuesta mediante el uso de dos instrumentos, tipo 

cuestionarios, los cuales se basan en el diseño de una variedad de interrogantes 

sistematizadas en función de obtener información que refleje la presencia, niveles o 

categorías de las variables estudiadas mediante la utilización de preguntas cerradas 

(Arias, 2020). Con respecto a la medición de los juegos educativos virtuales se utilizó 

un cuestionario constituido por 20 ítems, en lo que refiere a la validez fue evaluada a 

través del juicio de expertos donde dieron como resultado que el instrumento era 

aplicable (anexo 5). La confiabilidad se determinó a través del coeficiente de 

consistencia interna Alfa de Cronbach, el cual obtuvo un valor de 0.86 (anexo 6), lo 

cual indica que dicho instrumento cuenta con niveles adecuados de confiabilidad. Para 

la variable competencias matemáticas se desarrolló un cuestionario constituido por 15 

ítems, el cual fue validado a través del juicio de expertos donde todos dieron como 

resultados que la prueba era aplicable (anexo 5), la confiabilidad se calculó mediante 

el coeficiente de Kuder Richardson utilizado para evaluaciones de dos respuestas (1 

correcto, 0 incorrecto), el cual obtuvo un valor de 0.73 (anexo 7), esto nos indica que 

este instrumento cuenta con un nivel adecuado de confiabilidad.  
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A continuación, se presenta la tabla de baremos utilizadas para el proceso de 

categorización de las variables, esto de acuerdo a las puntuaciones directas 

establecida por el puntaje global y cada una de sus dimensiones.  

Tabla 1 

Tabla de baremos de las variables 

Variable Bajo Moderado Alto 

Juegos educativos virtuales 0-26 27-53 54-80 

Variable Bajo Moderado Alto 

Competencia matemática 0-5 6-9 10-15 

Nivel de cantidad 0-1 2-3 4-5 

Nivel de regularidad y cambio 0-1 2-3 4-5 

Nivel de movimiento y localización 0-1 2-3 4-5 

 

3.5. Procedimientos 

Una vez culminado el proyecto, se procedió a solicitar los permisos necesarios 

con los jefes del centro educativo, luego se solicitó a los padres o apoderados la firma 

del consentimiento informado, para que den la autorización de sus hijos, una vez 

obtenido los permisos necesarios se realizó la evaluación con aquellos estudiantes 

que desearon participar de manera libre. Luego de la aplicación de las encuestas se 

estructuró la base de datos. 

 

3.6. Método de análisis de datos 

Se ejecutó con el paquete estadístico SPSS en su versión 24, una vez depurada 

la base de datos se analizaron los estadísticos descriptivos de las variables y sus 

dimensiones, posteriormente se calculó el valor del Kolmovorov Smirnov donde se 

determinó la distribución de los datos de la muestra, donde se encontró que la 

distribución no es la normal por lo que se hizo uso de estadísticos no paramétricos. 
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Para culminar, se desarrolló el contraste de hipótesis mediante el índice de Spearman 

mediante el cual se calculó la relación.    

 

3.7. Aspectos éticos 

Se tuvo en cuenta el principio de respeto de la integridad de la persona y el 

resguardo de su información a través del anonimato de sus resultados, del mismo 

modo su participación fue libre sin ninguna condición u obligación, también se tuvo en 

cuenta los aspectos éticos establecidos por la CONCYTEC en el año 2019 (López et 

al., 2019) el cual respalda los derechos de autor evitando el plagio, garantizando un 

mejor desarrollo de los procesos de investigación.  
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IV. RESULTADOS 

4.1. Estadísticos Descriptivos 

Objetivo general: Determinar la relación entre los JEV con las CM en estudiantes del 

V ciclo de una institución educativa pública, 2022. 

 

Tabla 2 

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y las competencias matemáticas 

 Niveles 
  Competencias matemáticas 

Total 
  Bajo Medio Alto 

Juegos educativos 
virtuales 

Medio 
f 3 8 5 16 

% 3.13% 8.33% 5.21% 16.67% 

Alto 
f 0 19 61 80 

% 0.00% 19.79% 63.54% 83.33% 

Total 
f 3 27 66 96 

% 3.13% 28.13% 68.75% 100.00% 

 

Figura 1 

 Resultados entre los juegos educativos virtuales y las competencias matemáticas 
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Interpretación 

La tabla 2 y figura 1 se expone que del 16.67% sujetos que tienen niveles medios de 

juegos educativos virtuales, 3.13% de ellos tienen niveles bajos, 8.33% tienen niveles 

medios y 5.21% tienen niveles altos de competencias matemáticas. De 83.33% de 

evaluados que tienen niveles altos de juegos educativos virtuales, 19.79% de ellos 

tienen niveles medios y 63.54% tienen niveles altos de competencias matemáticas. 

De los resultados obtenidos se concluye que a mayor nivel de los juegos 

educativos virtuales corresponde a mayor nivel de las CM, mostrando la relación 

directa entre las variables estudiadas.  

 

Objetivo específico 1: Determinar la relación entre los JEV con la competencia resuelve 

problemas de cantidad. 

 

Tabla 3 

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve problemas 

de cantidad 

 Niveles 
  

Dimensión resuelve 
problemas de cantidad Total 

  Medio Alto 

Juegos educativos 
virtuales 

Medio 
f 8 8 16 

% 8.33% 8.33% 16.67% 

Alto 
f 10 70 80 

% 10.42% 72.92% 83.33% 

Total 
f 18 78 96 

% 18.75% 81.25% 100.00% 
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Figura 2 

Resultados entre los juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve problemas de 

cantidad 
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Objetivo específico 2: Determinar la relación entre los JEV con la competencia resuelve 

problemas de regularidad y cambio. 

 

Tabla 4 

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve problemas 

de regularidad y cambio 

 Niveles 
  

Dimensión resuelve problemas de 
regularidad y cambio Total 

  Bajo Medio Alto 

Juegos educativos 
virtuales 

Medio 
f 4 8 4 16 

% 4.17% 8.33% 4.17% 16.67% 

Alto 
f 0 16 64 80 

% 0.00% 16.67% 66.67% 83.33% 

Total 
f 4 24 68 96 

% 4.17% 25.00% 70.83% 100.00% 

 

Figura 3 

Resultados entre los juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve problemas de 

regularidad y cambio 
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Interpretación 

La tabla 4 expone los resultados de la relación entre los juegos educativos virtuales y 

la dimensión de RP de regularidad y cambio en el grupo de los evaluados, así se tiene 

que del 16.67% de sujetos que tienen niveles medios de juegos educativos virtuales, 

4.17% tienen niveles bajos, 8.33% tienen niveles medios y 4.17% tienen niveles altos 

de la dimensión RP de regularidad y cambio. Del 83.33% de evaluados que tienen 

niveles altos de juegos educativos virtuales, 16.67% de ellos tienen niveles medios y 

66.67% tienen niveles altos de la dimensión RP de regularidad y cambio. 

De los resultados obtenidos se concluye que a mayor nivel de los juegos 

educativos virtuales corresponde a mayor nivel de la dimensión RP de regularidad y 

cambio, mostrando la relación directa entre las variables estudiadas.  

 

Objetivo específico 3: Determinar la relación entre los JEV con la competencia resuelve 

problemas de movimiento y localización. 

 
 

Tabla 5 

Tabla cruzada entre los juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve problemas 

de movimiento y localización 

 Niveles 
  

Dimensión resuelve problemas de 
movimiento y localización Total 

  Bajo Medio Alto 

Juegos educativos 
virtuales 

Medio 
f 4 11 1 16 

% 4.17% 11.46% 1.04% 16.67% 

Alto 
f 4 30 46 80 

% 4.17% 31.25% 47.92% 83.33% 

Total 
f 8 41 47 96 

% 8.33% 42.71% 48.96% 100.00% 
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Figura 4 

Resultados entre los juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve problemas de 

movimiento y localización 
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educativos virtuales corresponde a mayor nivel de la dimensión RP de movimiento y 

localización, mostrando la relación directa entre las variables estudiadas.  
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Contraste de hipótesis general 

HG: Si existe relación significativa entre los JEV con las CM en estudiantes del V ciclo 

de una IEP, 2022. 

Planteamiento de las hipótesis de investigación: 

Ho: No existe relación significativa entre los JEV con las CM en estudiantes del V ciclo 

de una IEP, 2022. 

Ha: Si existe relación significativa entre los JEV con las CM en estudiantes del V ciclo 

de una IEP, 2022. 

 

Prueba estadística: Prueba de correlación de Rho de Spearman a un nivel de 

significancia de 0.01: 

 

Tabla 6 

Correlación de las variables juegos educativos virtuales y competencias matemáticas 

    
Competencias 
matemáticas 

Juegos educativos 
virtuales 

Rho de Spearman 0.53** 

p 0.00 

**. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 6 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior 

a 0.01 lo que indica que existe relación significativa entre las variables, del mismo 

modo se tiene un valor de Spearman de 0.53 lo cual alude a una relación fuerte 

(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusión, se afirma la existencia de relación 

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipótesis general. 
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Comprobación de la hipótesis específica 1 

HE1. Si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia cantidad. 

Planteamiento de las hipótesis de investigación: 

Ho: No existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia cantidad. 

Ha: Si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia cantidad. 

Prueba estadística: Prueba de correlación de Rho de Spearman a un nivel de 

significancia de 0.01: 

 

Tabla 7 

Correlación de la variable juegos educativos virtuales y la dimensión resuelve 

problemas de cantidad 

    Cantidad 

Juegos educativos 
virtuales 

Rho de Spearman 0.42** 

p 0.00 

**. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 7 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior 

a 0.01 lo que indica que existe relación significativa entre las variables, del mismo 

modo se tiene un valor de Spearman de 0.42 lo cual alude a una relación moderada 

(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusión, se afirma la existencia de relación 

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipótesis específica 1. 
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Comprobación de la hipótesis específica 2 

HE2. Si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia regularidad y cambio. 

Planteamiento de las hipótesis de investigación: 

Ho: No existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia regularidad y cambio. 

Ha: Si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia regularidad y cambio. 

Prueba estadística: Prueba de correlación de Rho de Spearman a un nivel de 

significancia de 0.01: 

 

Tabla 8 

Correlación de la variable juegos educativos virtuales y la dimensión de regularidad y 

cambio 

    Regularidad y cambio 

Juegos educativos 
virtuales 

Rho de Spearman 0.31** 

p 0.00 

**. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 8 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior 

a 0.01 lo que indica que existe relación significativa entre las variables, del mismo 

modo se tiene un valor de Spearman de 0.31 lo cual alude a una relación moderada 

(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusión, se afirma la existencia de relación 

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipótesis específica 2. 
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Comprobación de la hipótesis específica 3 

HE3. Si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia movimiento y localización. 

Planteamiento de las hipótesis de investigación: 

Ho: No existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia movimiento y localización. 

Ha: Si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia movimiento y localización 

. 

Prueba estadística: Prueba de correlación de Rho de Spearman a un nivel de 

significancia de 0.01: 

 

Tabla 9 

Correlación de la variable juegos educativos virtuales y la dimensión de movimiento y 

localización 

    
Movimiento y 
localización 

Juegos educativos 
virtuales 

Rho de Spearman 0.54** 

p 0.00 

**. La correlación es significativa en el nivel 0.01 (bilateral). 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 9 se aprecia un valor de significancia de 0.00 el cual es inferior 

a 0.01 lo que indica que existe relación significativa entre las variables, del mismo 

modo se tiene un valor de Spearman de 0.54 lo cual alude a una relación fuerte 

(Lalinde et al., 2018) y directa. En conclusión, se afirma la existencia de relación 

significativa entre las variables por lo que se aprueba la hipótesis específica 3. 
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V. DISCUSIÓN 

En el presente capítulo se presen tal discusión de los resultados en donde se realiza 

la interpretación de los resultados encontrados con el proceso de evaluación de la 

muestra, comparando con los enfoques teóricos expuestos y cada uno de los 

antecedentes consideras en esta investigación.  

El objetivo de este estudio fue el determinar la relación entre los juegos 

educativos virtuales con las competencias matemáticas en estudiantes del V ciclo de 

una institución educativa pública, 2022. Dentro de los resultados descriptivos se 

encontró que del total de evaluados un 83.33% de los evaluados obtuvieron un nivel 

alto de los juegos educativos virtuales y un 16.67% obtuvo un nivel medio, no se 

encontraron niveles bajos en esta dimensión, en lo que respecta las competencias 

matemáticas se encontró que un 68.75% de los evaluados obtuvieron un nivel alto, un 

28.13% obtuvieron un nivel medio y un 3.13% tienen un nivel bajo, cabe resaltar que 

dentro del cruce de información, el de mayor proporción fue el de un 63.54% de sujetos 

que tienen niveles altos de juegos educativos virtuales y a la vez tienen niveles altos 

de las competencias matemáticas, estos resultados son favorables dentro del grupo 

evaluado, sin embargo, en vista de la importancia que radica en estas variables, es 

conveniente mejorar para lograr mayor proporción de estudiantes en un nivel alto.  

Para el contraste de la hipótesis general se presenta la tabla 5 en donde se tiene 

un coeficiente de correlación de Rho de Spearman igual a 0.53 el cual, de acuerdo a 

la clasificación expuesta por Lalinde et al. (2018) es una correlación positiva fuerte y a 

un nivel de confianza del 99% se determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01), 

en base a ello se logra determinar que si existe relación entre los juegos educativos 

virtuales con las competencias matemáticas, esto nos indica que en tanto mayores 

sean los niveles de los juegos educativos virtuales, mayores serán los niveles de las 

competencias matemáticas, en base a ello se considera que la implementación de los 

juegos educativos virtuales en los procesos de enseñanza y aprendizaje de los 

estudiantes se encontrarán mejores resultados en el rendimiento de los estudiantes 

sobre sus competencias matemáticas. 
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Respecto a los resultados encontrados en este estudio, tenemos a Martínez et 

al. (2018) quien encontró resultados similares, ya que lograron determinaron que las 

herramientas virtuales son determinantes en el desarrollo de las competencias 

matemáticas, mostrando que la utilización de estos instrumentos permite incrementar 

los niveles de las CM. Del mismo modo tenemos a Cheng (2021) quien afirma que las 

herramientas tecnológicas mejoran las competencias matemáticas en un contexto de 

educación virtual, esto se pudo apreciar con mayor fuerza bajo el contexto de la 

pandemia por el COVID 19, donde la educación remota se implantó como salida frente 

a los casos de confinamiento de las personas, siendo este proceso de adaptación 

realizado en un corto tiempo y teniendo a las herramientas virtuales como eje principal 

y el rol de los padres de los estudiantes como principal apoyo en el proceso 

desarrollado (Novikova et al., 2021; Popyk , 2021; Dassi et al., 2020). 

Del mismo modo se tiene a Salazar (2021) y Cordero (2019) quienes en sus 

estudios lograron desarrollar un programa virtual mediante el cual aplicó una 

diversidad de juegos virtuales, mediante este programa logra mejorar las 

competencias matemáticas, tal y como expone Alvarado (2020) y Castillo (2019) 

quienes demuestran que el uso de herramientas tecnológicas y en especial los juegos 

virtuales permiten una mejora significativa de las CM de los estudiantes, esto afianza 

que el presentar a los estudiantes una forma lúdica de aprender haciendo uso de 

herramientas virtuales, motiva al estudiante a lograr sus aprendizajes, logrando que 

este se comprometa más con su educación y obtenga mejores resultados en su 

rendimiento académico. 

Otros resultados, similares a los expuestos, tenemos a Chafloque (2020) quien 

determinó la relación entre los JEV con el aprendizaje de las matemáticas, es 

importante tener en cuenta que el desarrollo de las CM inicia con el aprendizaje de las 

mismas, por lo que se muestra el vínculo importante entre los juegos virtuales y las 

competencias matemáticas. Por otro lado, tenemos a Duarte y Cruz (2021) quienes 

lograron mostrar la eficacia de los juegos tecnológicos para la resolución de problemas 

matemáticos, mostrando que los estudiantes muestran mejores resultados en su 

rendimiento con la utilización de este tipo de herramientas, por lo que es importante 
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poder incluir estos métodos en el desarrollo de sus procesos de aprendizaje. 

Finalmente, se tiene a Rey et al. (2021) quienes identificaron la eficacia de los juegos 

en el desarrollo de la competencia de comunicación en matemática, siendo este un 

aspecto importante dentro de las CM. No se evidenciaron investigaciones con 

resultados adversos a los encontrados en esta investigación.  

Cabe mencionar, que es importante poder desarrollar las competencias 

matemáticas ya que son aspectos fundamentales para la formación académica de las 

personas (Gómez, 2019; Anobile et al., 2018; Elliott y Bachman, 2018) y de esta 

manera se corrobora que la aplicación de juegos educativos virtuales contribuye a 

mejorar este tipo de competencias, por lo que son importantes para el aprendizaje de 

las personas (Checa y Bustillo, 2020; Stojšić et al., 2019). 

Tras el análisis de la primera hipótesis específica se logró determinar que, si 

existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la competencia 

cantidad, para ello se presentaron los resultados descriptivos donde se encontró que 

el 81.25% de los evaluados tienen niveles altos en la dimensión de cantidad seguido 

por un 18.75% que tienen niveles medios, cabe mencionar que dentro del cruce de 

información el grupo de mayor proporción corresponde a un 72.92% que tienen un 

nivel alto tanto en la dimensión de cantidad como en la variable de juegos educativos 

virtuales. Además, se presentó la tabla 6 en donde se tiene un coeficiente de 

correlación de Rho de Spearman igual a 0.42 el cual, de acuerdo a la clasificación 

expuesta por (Lalinde et al., 2018) es una correlación positiva moderada y a un nivel 

de confianza del 99% se determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01), en base 

a ello se logra determinar que si existe relación entre los juegos educativos virtuales 

con la dimensión de cantidad de las competencias matemáticas, esto nos indica que 

en tanto mayores sean los niveles de los juegos educativos virtuales se obtendrán 

mejores resultados en la resolución de problemas de cantidad. Respecto a estos 

resultados no se evidencia estudios que hayan realizado específicamente la 

comparación de esta dimensión con los juegos educativos virtuales, ya que exponen 

las habilidades o competencias matemáticas de manera general. 
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Al respecto, Demeneva et al. (2018) considera que la resolución de problemas 

de cantidad es un aspecto importante que debe de dominar los estudiantes para la 

resolución de problemas más complejos, por lo que es importante que el estudiante 

domine estrategias para resolver problemas en contextos de la vida real, lo cual ha de 

contribuir en su formación personal. 

En el análisis de la segunda hipótesis específica se logró determinar que, si existe 

relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la competencia 

regularidad y cambio, para ello se presentaron los resultados descriptivos donde se 

encontró que el 70.83% de los evaluados tienen niveles altos en la dimensión de 

regularidad y cambio seguido por un 25% que tienen un nivel medio y un 4.17% tienen 

un nivel bajo, cabe mencionar que dentro del cruce de información el grupo de mayor 

proporción corresponde a un 66.67% que tienen un nivel alto tanto en la dimensión de 

regularidad y cambio como en la variable de juegos educativos virtuales. Además, se 

presentó la tabla 7 en donde se tiene un coeficiente de correlación de Rho de 

Spearman igual a 0.31 el cual, de acuerdo a la clasificación expuesta por (Lalinde et 

al., 2018) es una correlación positiva moderada y a un nivel de confianza del 99% se 

determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01), en base a ello se logra determinar 

que si existe relación entre los juegos educativos virtuales con la dimensión de 

regularidad y cambio de las competencias matemáticas, esto nos indica que en tanto 

mayores sean los niveles de los juegos educativos virtuales se obtendrán mejores 

resultados en la resolución de problemas de regularidad y cambio. Respecto a estos 

resultados no se evidencia estudios que hayan realizado específicamente la 

comparación de esta dimensión con los juegos educativos virtuales, ya que exponen 

las habilidades o competencias matemáticas de manera general.  

En referencia a la resolución de problemas de regularidad y cambio, Cacha et al 

(2021) expone que la resolución de este tipo de problemas es importante para la 

aplicación de esos conocimientos en problemas de la vida real, por lo que es 

importante generar buenas bases para luego complejizar dichos aprendizajes, de esta 

manera se podrá desarrollar competencias más complejas repercutiendo de manera 

efectiva en su rendimiento académico.   
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Finalmente, en el análisis de la tercera hipótesis específica se logró determinar 

que, si existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia movimiento y localización, para ello se presentaron los resultados 

descriptivos donde se encontró que el 48.96% de los evaluados tienen niveles altos en 

la dimensión de movimiento y localización seguido por un 42.71% que tienen un nivel 

medio y un 8.33% tienen un nivel bajo, cabe mencionar que dentro del cruce de 

información el grupo de mayor proporción corresponde a un 47.92% que tienen un 

nivel alto tanto en la dimensión de movimiento y localización como en la variable de 

juegos educativos virtuales. Además, se presentó la tabla 8 en donde se tiene un 

coeficiente de correlación de Rho de Spearman igual a 0.54 el cual, de acuerdo a la 

clasificación expuesta por (Lalinde et al., 2018) es una correlación positiva fuerte y a 

un nivel de confianza del 99% se determinaron valores significativos (p=0.00; p<0.01), 

en base a ello se logra determinar que si existe relación entre los juegos educativos 

virtuales con la dimensión de movimiento y localización de las competencias 

matemáticas, esto nos indica que en tanto mayores sean los niveles de los juegos 

educativos virtuales se obtendrán mejores resultados en la resolución de problemas 

de movimiento y localización. Respecto a estos resultados no se evidencia estudios 

que hayan realizado específicamente la comparación de esta dimensión con los juegos 

educativos virtuales, ya que exponen las habilidades o competencias matemáticas de 

manera general.   

Al respecto Podaeva et al (2021) hace mención que el aprender problemas de 

movimiento y localización permite que los estudiantes tengan una noción clara con 

respecto a su orientación espacial, lo cual se encuentra vinculado con un adecuado 

desarrollo personal. El aprendizaje de estas competencias, desde un nivel básico 

hasta niveles complejos tienen, sin duda, influencia sobre el rendimiento académico 

de las personas.  
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Cabe mencionar que el desarrollo de las competencias matemáticas se 

encuentra vinculado con la mejora del desempeño académico general de los 

estudiantes, ya que esta competencia permite un mejor desarrollo integral, tal y como 

lo expone Espinales (2018) quien logró mejorar el desempeño académico de los 

estudiantes a través de la mejora de las competencias matemáticas mediante el 

planteamiento y resolución de problemas; es por ello que es importante poder 

encontrar mejores herramientas para la mejora de estas competencias, de esta 

manera se obtendrán mejores resultados en la formación académica de las personas. 

En base a todos los datos expuestos, en base a los resultados, antecedentes y 

enfoques teóricos, se corrobora la existencia de la relación positiva y significativa entre 

los juegos educativos virtuales con las competencias matemáticas y cada una de las 

dimensiones que las componen como son el desarrollo de los problemas de cantidad, 

de regularidad, cambio, movimiento y localización. Por lo que en tanto mayores sean 

los niveles de los juegos educativos virtuales, mayores serán los niveles de las 

competencias matemáticas. 
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VI. CONCLUSIONES 

Primera: Existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con las 

competencias matemáticas en estudiantes del V ciclo de una institución educativa 

pública, 2022, esto se determinó en base a los resultados de la tabla 8 donde se 

encontró un coeficiente de correlación de Spearman igual a 0.53 con un nivel de 

significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relación es moderada, 

positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con las competencias 

matemáticas. 

 

Segunda: Existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia cantidad, esto se determinó en base a los resultados de la tabla 9 donde 

se encontró un coeficiente de correlación de Spearman igual a 0.42 con un nivel de 

significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relación es moderada, 

positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con la dimensión de 

cantidad. 

 

Tercera: Existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia regularidad y cambio, esto se determinó en base a los resultados de la 

tabla 10 donde se encontró un coeficiente de correlación de Spearman igual a 0.31 

con un nivel de significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relación es 

baja, positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con la dimensión de 

regularidad y cambio. 

 

Cuarta: Existe relación significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

competencia movimiento y localización, esto se determinó en base a los resultados de 

la tabla 11 donde se encontró un coeficiente de correlación de Spearman igual a 0.54 

con un nivel de significancia igual a 0.00, lo que permite considerar que la relación es 

moderada, positiva y significativa entre los juegos educativos virtuales con la 

dimensión de movimiento y localización. 



33 

VII. RECOMENDACIONES 

Primera: Al Director de una institución educativa pública se le recomienda fomentar 

más la implementación de estrategias basadas en mayor aplicación de los juegos 

educativos virtuales, con la finalidad de mejorar los resultados en los aprendizajes de 

los estudiantes en lo que refiere a las competencias matemáticas.   

 

Segunda: Al Director de una institución educativa pública se le recomienda desarrollar 

capacitación en los docentes de todas las áreas, con la finalidad de que logren a utilizar 

en mejor medida los juegos educativos virtuales con la finalidad de motivar el 

aprendizaje de sus estudiantes.  

 

Tercera: A los docentes de una institución educativa pública se le recomienda aplicar 

más juegos educativos virtuales en sus procesos de enseñanza con la finalidad de 

mejorar los resultados académicos de los estudiantes y motivar su aprendizaje.  

 

Cuarta: Se recomienda desarrollar más investigaciones similares a la expuesta, con 

la finalidad de corroborar los resultados encontrados en otras competencias 

académicas, con la finalidad de encontrar estrategias útiles para mejorar los procesos 

de enseñanza y aprendizaje.  
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Anexos 

Anexo 1: Matriz de consistencia 

Título: Juegos educativos virtuales y competencias matemáticas en estudiantes del V ciclo de una institución educativa 
pública, 2022 

Autora: Quispe Vivas, Nancy Yerania 

Problema Objetivos Hipótesis Variable 1: Juegos educativos virtuales 

Problema general: Objetivo general: Hipótesis general: Dimensiones Indicadores Ítems 
Escala 

de 
valores 

Niveles 

¿Existe relación entre los 
juegos educativos virtuales 
con las competencias 
matemáticas en 
estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022? 

Determinar la relación entre 
los juegos educativos 
virtuales con las 
competencias matemáticas 
en estudiantes del V ciclo 
de una institución educativa 
pública, 2022. 

Si existe relación 
significativa entre los 
juegos educativos virtuales 
con las competencias 
matemáticas en 
estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022. 

Identifica el tema 
matemático 

Identifica el tema de 
matemática. Demuestra 

disposición favorable para la 
participación de los juegos 

educativos virtuales 

1 - 4. 
Escala de 
intervalo 
(1-12) 

Bajo, medio 
y alto 

Utiliza diferentes 
estrategias  

Participa de los juegos 
educativos virtuales al utilizar 

diferentes estrategias. Apoya a 
sus compañeros durante el 

juego. Utiliza términos relativos 
a los juegos educativos 

virtuales.  

5 - 13. 
Escala de 
intervalo 
(1-12) 

Bajo, medio 
y alto 

Problemas específicos: Objetivos específicos: Hipótesis específicas: 

PE1. ¿Existe relación entre 
los juegos educativos 
virtuales con la 
competencia cantidad en 
estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022? 

OE1. Determinar la relación 
entre los juegos educativos 
virtuales con la 
competencia cantidad en 
estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022. 

HE1. Si existe relación 
significativa entre los 
juegos educativos virtuales 
con la competencia 
cantidad en estudiantes del 
V ciclo de una institución 
educativa pública, 2022. 

Identifica los 
gráficos y los 
relaciona 

Relaciona las imágenes del 
tema matemático. Apoyo del 
docente en el uso de juegos 

educativos virtuales. 

14 - 20. 
Escala de 
intervalo 
(1-12) 

Bajo, medio 
y alto 

 
 

   

PE2. ¿Existe relación entre 
los juegos educativos 
virtuales con la 
competencia regularidad y 
cambio en estudiantes del 
V ciclo de una institución 
educativa pública, 2022? 

OE2. Determinar la relación 
entre los juegos educativos 
virtuales con la 
competencia regularidad y 
cambio en estudiantes del 
V ciclo de una institución 
educativa pública, 2022. 

HE2. Si existe relación 
significativa entre los 
juegos educativos virtuales 
con la competencia 
regularidad y cambio en 
estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022. 

 

Variable 2: Competencias matemáticas 

Dimensiones Indicadores Ítems 
Escala 

de 
valores 

Niveles 

PE3. ¿Existe relación entre 
los juegos educativos 
virtuales con la competencia 
movimiento y localización 
en estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022? 

OE3. Determinar la relación 
entre los juegos educativos 
virtuales con la competencia 
movimiento y localización 
en estudiantes del V ciclo de 
una institución educativa 
pública, 2022. 

HE3. Si existe relación 
significativa entre los juegos 
educativos virtuales con la 
competencia movimiento y 
localización en estudiantes 
del V ciclo de una institución 
educativa pública, 2022. 

Cantidad 

 Identifica y resuelve 
correctamente problemas de 
cantidad. 

 Identifica los datos 
numéricos y elementos 
básicos de un problema de 
cantidad, utilizando 
estrategias de resolución. 

1-5 
Escala 
ordinal 
(1-5) 

Bajo, medio 
y alto 
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 Expresa matemáticamente 
los cálculos a realizar y 
resuelve correctamente la 
operación referente a la 
cantidad. 

 

Regularidad y 
cambio 

 Identifica y resuelve 
correctamente problemas de 
regularidad y cambio. 

 Identifica los datos 
numéricos y elementos 
básicos de un problema de 
regularidad y cambio, 
utilizando estrategias de 
resolución. 

 Expresa matemáticamente 
los cálculos a realizar y 
resuelve correctamente la 
operación referente a la 
regularidad y cambio. 

 

6-10 
Escala 
ordinal 
(1-5) 

Bajo, medio 
y alto 

Movimiento y 
localización 

 Identifica y resuelve 
correctamente problemas de 
movimiento y localización. 

 Identifica los datos 
numéricos y elementos 
básicos de un problema de 
movimiento y localización, 
utilizando estrategias de 
resolución. 

 Expresa matemáticamente 
los cálculos a realizar y 
resuelve correctamente la 
operación referente a la 
movimiento y localización. 

 

11, 15 
Escala 
ordinal 
(1-5) 

Bajo, medio 
y alto 
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Anexo 2: Matriz de operacionalización  

Variable Definición conceptual 
Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores ítems 

Escala de 
medición 

Nivel y 
Rango 

Juegos 
educativos 
virtuales 

Los juegos educativos 
virtuales son un conjunto de 

actividades que permiten 
fortalecer aprendizajes y 
competencias, del mismo 

modo permite desarrollar su 
pensamiento crítico 

fomentando su 
autoaprendizaje 

(Chafloque,2020). 

Determinación 
de los niveles de 

los juegos 
educativos 
virtuales de 

acuerdo a sus 
dimensiones y 

categorizaciones 
dadas de bajo, 

medio y alto  

Identifica el 
tema 
matemático 

Identifica el tema de matemática. 
Demuestra disposición favorable para la 
participación de los juegos educativos 

virtuales 

1 - 4. 
Nunca (0) 

A veces (1) 
Casi 

Siempre 
(2) 

Siempre 
(3) 

Bajo, 
Medio 
y Alto 

Utiliza 
diferentes 
estrategias  

Participa de los juegos educativos 
virtuales al utilizar diferentes estrategias. 

Apoya a sus compañeros durante el 
juego. Utiliza términos relativos a los 

juegos educativos virtuales.  

5 - 13. 

Identifica los 
gráficos y los 
relaciona 

Relaciona las imágenes del tema 
matemático. Apoyo del docente en el uso 

de juegos educativos virtuales. 
14 - 20. 

Competencias 
matemáticas 

Según De Corte (2007) 
considera que las 

competencias matemáticas 
aluden al aprendizaje de 
conocimientos básicos, 
organizados, flexibles, 

autorregulados que implica 
que los estudiantes sean 

capaces de adquirir 
habilidades y conocimientos 
de tareas en función de la 

operacionalización de 
operaciones matemáticas en 

diferentes contextos.  

Determinación 
de los niveles de 
la competencia 
de matemática 
de acuerdo a 

sus dimensiones 
y 

categorizaciones 
dadas de bajo, 

medio y alto  

Cantidad 

-    Identifica y resuelve correctamente 
problemas de cantidad. 

1 - 5. 

Incorrecto 
(0) 

Correcto 
(1) 

Bajo, 
Medio 
y Alto 

-    Identifica los datos numéricos y 
elementos básicos de un problema de 
cantidad, utilizando estrategias de 
resolución. 

-    Expresa matemáticamente los 
cálculos a realizar y resuelve 
correctamente la operación referente a la 
cantidad. 

Regularidad y 
cambio 

-    Identifica y resuelve correctamente 
problemas de regularidad y cambio. 

6 - 10. 

-    Identifica los datos numéricos y 
elementos básicos de un problema de 
regularidad y cambio, utilizando 
estrategias de resolución. 

-    Expresa matemáticamente los 
cálculos a realizar y resuelve 
correctamente la operación referente a la 
regularidad y cambio. 

Movimiento y 
localización 

-    Identifica y resuelve correctamente 
problemas de movimiento y localización. 

11 - 15. 

-    Identifica los datos numéricos y 
elementos básicos de un problema de 
movimiento y localización, utilizando 
estrategias de resolución. 

-    Expresa matemáticamente los 
cálculos a realizar y resuelve 
correctamente la operación referente a la 
movimiento y localización. 



 
 

Anexo 3.  Instrumento de la variable juegos educativos  
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Anexo 4. Instrumento de la variable competencias matemáticas  
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Anexo 5. Validación de expertos de los instrumentos 
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Anexo 6. Confiabilidad de los instrumentos de evaluación 

Instrumento de medición de los juegos educativos virtuales 

Tabla 10 

Análisis de confiabilidad 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0.86 20 

 

Interpretación 

En la tabla 9 se tiene el análisis de la confiabilidad del instrumento de los juegos 

educativos virtuales donde se aprecia que el alfa de Cronbach es igual a 0.86, lo que 

indica una confiabilidad alta del instrumento. Se concluye con que dicho instrumento es 

confiable.  

 

Instrumento de medición de las competencias matemáticas 

Tabla 11 

Análisis de Kuder Richardson  

KR - 20 N de elementos 

0.73 15 

 

Interpretación 

En la tabla 10 se tiene el análisis de la confiabilidad del instrumento de las competencias 

matemáticas donde se aprecia que el KR-20 es igual a 0.73, lo que indica una 

confiabilidad moderada del instrumento. Se concluye con que dicho instrumento es 

confiable.  



 
 

Anexo 7. Resultados del análisis de la distribución de la muestra 

 

Tabla 12 

Resultados de la distribución de Kolmogorov Smirnov 

  
Kolmogorov-Smirnov 

Estadístico gl Sig. 

Juegos educativos virtuales 0.14 96 0.00 

Competencias matemáticas 0.13 96 0.00 

 

Interpretación 

De acuerdo a la tabla 11 se ha determinado la prueba de Kolmogorov Smirnov para 

determinar el nivel normal de los datos obtenidos en el proceso de evaluación, en lo que 

respecta la variable de juegos educativos virtuales se tiene un valor de significancia de 

0.00 el cual es inferior a 0.05 por lo que nos indica que la muestra no tiene una distribución 

normal, en el caso de la variable de competencias matemáticas se tiene un valor de 

significancia de 0.00 el cual es inferior a 0.05 reafirmando los resultados de la otra 

variable. En base a estos resultados, el análisis del contraste de hipótesis se realizó 

mediante el coeficiente de Rho de Spearman.  
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